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ХЕУ/5 СШОВ а Нвадипез 


ммум.рссмб-Ба.согп 


р ОВ аасса 


Соге Оезйап в свое официално из- 
казване съобщи, че тяхната нова 
"иа регвоп екшън-приключенска иг- 
ра от хитовата поредицата Тотр 
Найдег, все още не е готова и няма 
да може да се появи на пазара в 
рамките на предварително обявения 
срок - ноември 2002. Засега ТотЬ 
Найег: Тпе Апдае! о! Оакпезв е отло- 
жена за февруари 2003. 


Този многоочакван ехрапзтоп на 
МОНАА е почти готов и трябва да 
се появи на бял свят до няколко 
седмици. Включва девет нива, раз- 
делени на три мисии с главен герой 
парашутиста-десантчик Зегдеаг! 
Часк Вагпевз. 


Така се нарича появилият се нас- 
коро з1апдаопе ехрапзтоп за хитова- 
та стратегия Соззаскв: Ешгорвап 
Магв. Допълнението включва 101 
нови сценария и две нови страни - 
Унгария и Швейцария заедно с осем 
нови ипйв. 


Мсгойв обявиха, че студиото ра- 
боти върху продължение на приклю- 
ченската игра Зубепа. Втората се- 
рия ще се появи към октомври 2008. 


Въпреки че официално всички 
превозни средства са премахнати от 
финалната версия на Опгеа! 
Тоитатеп! 2003 Ерк все пак са ос- 
тавили една възможност да видите 
какво е отстранено от играта. За 
целта отворете конзолата и задайте 
ореп уепседето и ще можете да 
покарате малко из едно ниво. Може 
би колите ще бъдат добавени с 
ра!сП или ехрапзюп, но поне засега 
няма официално становище по въп- 
роса. 


СпеФЧЕСТИЗМ 
ррччрениа 


ОМЮМ АЕНОБРАГЕ СОВРОВАПОМ 


1 


Загадъчният сайт на Ооот 3, кой- 
то доскоро бе обвит в пълна мъгла 
има нов външен вид. Той вече се на- 
рича Опюп Аегозрасе Согрогайоп и 
предлага нещо като истинска заг- 
лавна страница. Можете да го види- 
те в Интернет на адрес 
Па рЛумлу.ца-согр.сопт 


Но за съжаление само за ХВох, 
РЗ2 и СатеСиБе засега. Но практи- 
ката показва, че всички подобни иг- 
ри неминуемо се появяват и за РС 
съвсем малко по-късно. 


Хърватските разработчици от 
Сговат ни изпратиха съобщение, че 
усилено работят по третата серия 
на своя #гв! регвоп зПоойег бепоиз 
Зат. Заключителната част на три- 
логията трябва да се появи по някое 
време през 2003. Единствената под- 
робност, която споменават, е, че но- 
вата серия ще бъде с около 12 нива, 
както Зесопа Епсоитег, но (според 
Сговат) вече ще има какво ново да 
предложи по отношение на геймп- 
лея. В близките дни се очаква офи- 
циално обявяване на играта с пове- 
че данни. 


Поне в Австралия това е напълно 
възможно да се случи. Причината е, 
че според австралийските съдебни 
власти не е незаконно потребители- 
те да си слагат МОО чипове, с чия- 
то помощ геймърите могат да си 
пускат пиратски версии на игрите. 
Мсгозой реагираха незабавно на 
присъдата и според Стив Балмър 
продажбите на Хрох в Австралия 
най-вероятно ще бъдат спрени. 


Мисгозой съобщиха, че са завър- 
шили работата по продължението 
на суперхита МеспМуатог 4. 
Мегсепапез вече е готова и до 1-2 
седмици ще бъде пусната в про- 
дажба. 


4 ДдекЕМВРИ 2002 РЕ СЕШВ 


МЕУУ5 СЦЛВ а Неадтез 


МШ Воск ще пуца в Гърция 


Нотапа М/амногб 


Орбой обявиха нов 15! Регвоп 
Зпооег. Той ще се нарича МП! Воск 
и ще предлага 10 нива, които са в... 
древна Гърция. Благодарение на ек- 
зотичния сценарии играта ще изо- 
билства и с куриозни оръжия. Така 
например ви очаква арбалет с горя- 
щи стрели и специална магическа 
пушка. Специално за МП! Носк прог- 
рамистите са разработили нова гра- 
фична система, която според твър- 
денията на Ц15ой спокойно може 
да се конкурира с най-доброто в 
света. Засега твърдението е, че иг- 
рата ще се появи през първото три- 
месечие на 2003 г. Тогава ще видим 
дали става дума само за поредната 
порция рекламна шумотевица или 
действително се задава суперхит. 


Амбициозната стратегия в реално 
време Наапа Ууатогв ще бъде 
публикувана от Моуаоас. Това съоб- 
щиха досегашните собственици на 
правата върху заглавието от Оайа 
ВесКкег. В На Мапа Муапогв ще имате 
възможност да се изживеете като 
щотландски вожд, който се бори 
срещу омразните англичани. Всичко 
това се очаква само след няколко 
месеца. 


Икономическа 
криза в Еуегциез! 


Понякога виртуалните светове са 
твърде реалистични. Само преди 
броени дни в света на оптпе ВРС-то 
Емегдиез! избухна сериозна хиперин- 
флация, която разтърси из основи 
икономиката на играта. Дневната ин- 
флация на моменти достигна някол- 
костотин процента. Феноменът се по- 
лучи благодарение на измамници, 
които са използвали чийтове, за да 


Класация на 


патезро! (БА) 


рс.датезро!-сот 


мммм/.рссмБ-Ба.сог 


съберат огромни суми пари. Увеличе- 
ният обем на парите в играта обаче 
доведе до това, че оръжията и оста- 
налите предмети достигнаха косми- 
чески цени. Така начинаещите вече 
нямат почти никакъв шанс да стъпят 
здраво в света на Емегдиез! поради 
простата причина, че нямат на разпо- 
ложение необходимите милиони до- 
ри за елементарни неща. Междувре- 
менно чийтовете за трупане на пари 
в Емегдиез! започнаха да се предла- 
гат на търгове из Интернет като це- 
ните им достигнаха сумата от 25 до- 
лара за макрокоманда. Производите- 
лите на играта от Мега! се опитват 
да вземат мерки срещу измамници- 
те, но засега без успех. 


ЕКШЪН ФИГУРКИ ПО ОМВЕДГ. ТООВМАМЕМТ 2003 


; 
ша 4 


Радост вкъщи :) След грандиозния успех на 
Ипгеа! Тоштатеп! 2003 (място в Топ 10 още през 
първата седмица) Ерс решиха да изкарат някои 
друг допълнителен долар от супериграта, за която 
писахме първи в България преди месец. Това ще 
стане с пускането на пазара на екшън фигурки на 
най-популярните герои от играта. Първите две са 
Согде и Оатагиз, а скоро се очакват и пластмасови 
версии на останалите ботове. Досега правенето на 
екшън фигурки по хитови игри за РС беше патент 
предимно на Впггага, но явно и в този пазарен сег- 
мент се появява сериозна конкуренция. 


(15А) 
1. бйеп! НШ 2 (неиздадена) а онооеенееенеееннннння () 
2. Неайз о 1гоп (неиздадена) оо нннониеннененннння (-) 
3. Тот Сапсуз дричег Сей (неиздадена) нее (-) 
4. Упгеа! Тоштпатет! 2008 нооеекееоеооеиииинниннн (5) 
5. аг Тек Ейе Рогсе |! (неиздадена) нноноененннннн (-) 
6. Нигап 2: Пел! Аввабп а оооннеенеоонинонононеннна (-) 
7. Меед Гог зреед: Но  Ригвий 2 ооееееееиееееееннна (-) 
8. Уапез Вопа 007: Мор! #ге(неиздадена) нее (-) 
ОММОЩВО: продаде елънвидиананеринрн да позиви ар и Наван внвия Зъдралраав (-) 
10. Аде 0? Мутооду (неиздадена) оо нооненннененннннн (-) 


Класацията се базира на броя посещения на съответните 
страници от посетителите на батезро!сот 
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РССЦУВ в Евйопа! 


ммм. рссир-ра.сога 


Шантави мисли за разни неща 


Българинът бил песимист, гле- 
дал много да не се зори, а на 
всичкото отгоре всеки четвърти 
бил леко (или бая) мръднал. Не 
помня това къде го чух, но сигур- 
но е вярно, щом казват. То сега 
нали почти всеки се бара специа- 
лист по народопсихология. Все 
едно, де. Съгласен съм. Аз с всич- 
ко се съгласявам, но гледам да си 
пробутам и мойто си мнение, кога- 
то мога. Паднало ми е сега, чете- 
те, а специалистите да анализи- 
рат! 


Иван Георгиев 
Тап-дФрсс!иБ-ва.сот 


не трябва да се самонаказвам 

или страдам заради грешките на 
другите, но все пак ми е болно. За 
УагСгай: СПоя!. Не ми пука особено 
за тая игра, но се чувствам преда- 
ден от най-близките си. Не, не си 
втълпявам чувство за вина. В12гага 
са виновни, изменниците недни. 
Въпросът е принципен. Знам, че има 
хора, на които им пука, а на мен пък 
ми пука за тях. Следиш ли ми ми- 
сълта? Читатели са ни, хранят ни, 
дето се вика. Аиаз като естет зат- 
варям очи и си представям евенту- 
ална корица З1агСгай. Красива еи 
задължително в синьо-зелени крас- 
ки. Не питай защо, просто така я 
виждам. Уви, не се очертава скоро 
да пишем за конзоли, а би било ху- 
баво. 

На Бил Гейтс му се родило трето 
дете. Да му е честито! Уплаших се, 
викам, то сега за това хлапе ще 
трябват много пари за памперси, за 
колеж... ще вземе да поскъпне всич- 
ко, защото, както практиката показ- 
ва, каквото е добре за Мюкгозо!, е 
добро за целия свят. Лъгал съм се - 
предколедно цената на майкрософ- 
тския ХБох (както и на другите кон- 
золи) навсякъде в нормалните стра- 
ни пада. Взех си ХБох от Германия. 
Хубава машинка. Трябваше да е от 
"Германос", но те, след като прода- 
ли първата партида, решили по слу- 
чая да вдигнат цените. Ако щеш! 
Ами не ща! Ти им подадеш пръст, те 
ти налапат ръката до лакътя. Аз с 
тези ръце хляба си вадя, ей! А, бе, с 


Т:: ми е на душата. Знам, че 
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Цената на Хрох в целия свят се понижава, а в България нараства. Българс- 
ките дистрибутори не правят нищо ефективно за популяризирането на кон- 
золите у нас. Опитите им да пробият се свеждат до публикуването на ста- 
тии за Р52 в компютърни издания, което съвсем очаквано не дава положи- 
телни резултати. 


други думи - умря ми надеждата, че 
скоро конзолите ще наберат попу- 
лярност у нас. Не са виновни само 
"Германос", те и тези от "Пулсар" за 
толкоз години не можаха името да 
си популяризират, какво остава за 
продуктите, които предлагат. През 
ден се обажда някой да пита откъ- 
де да си купи оригинални игри. Чи- 
татели са ни, помагам, когато мога. 
Надявам се не търсят Негоез 4 на 
български, защото още не бил го- 
тов. Сигурно ще го пуснат барабар с 
експанжъна... напролет. То, това с 
популяризирането, само с писане на 
статии за Рауфайоп 2 в компютърни 
списания не става. Даже обратен 
ефект има. Като им кажеш нещо на 
въпреки обаче, почват да се сърдят. 


Тяхна си работа. Хората по света 
отдавна са измислили начина, но 
кой породист българин ще ти взима 
акъл на заем? 


Игри под наем 


Би било хубаво. Купуваш си кон- 
зола, инвестицията е еднократна, а 
после не даваш по половин или да- 
же цяла заплата за една оригинал- 
на игра, която ще превъртиш за 
два-три дни. Поне аз бих прегърнал 
идеята за игри под наем, стига це- 
ните да са приемливи. Току-виж и 
пиратството се стопило, както стана 
с филмите след появата на лицен- 
зираните видеотеки. Уви, при насто- 
ящия монополизъм на нашия пазар 
за легални игри това едва ли ще 
стане. Интересът клати феса, а под 
феса трябва да имаш нещо, за да 
се прецени интересът. Навързани, 
някак си, са нещата. 

Напоследък съм много притеснен. 
Мой връстник от Южна Корея гуш- 
нал букета, след като участвал в 86- 
часов гейм-маратон (Ели, виж ити 
дали съм написал "гейм" с "м" нак- 
рая. Да не стане сакатлък.). Не е 
време да се умира на 24 години, 
мисля си, та вече гледам като съм 
пред компютъра да затварям врати- 
те, да не ми духа на бъбреците не- 
що. Не казаха на какво точно е иг- 
рал. Може нещо софтуерно да е. 
Те, азитците, се славят със своите 
еротични кеустове. Вероятно нещо 
му е дошло в повечко на момчето. С 
нищо не трябва да се прекалява, 
иначе, както народът е казал, лако- 
мо дупе глава затрива. Занапред 
ще се пазя... 

Като стана дума за прекаляване, 
трябва да отбележа, че излезе по- 
редната добавка за Тпе 815. Изгу- 
бих им бройката вече. Стана и мно- 
го трудно като си пуснеш играта да 
намериш новото. Време е да сме- 
нят концепцията и да прекроят 
геймплея из основи. Аз съм пълен с 
идеи, както винаги, които съм готов 
да предложа безвъзмездно на 
Махв и Еестгопс Айв. Така съм го 
измислил, че дори не е нужно да 
бягат от жанра, а на всичкото отго- 
ре ще направят реклама и на дру- 
гите си продукти... 


РССЦУЯВ а ЕЧйопа! 


Истински живот 


Тпе 55: Меда! о! Нопог - в този 
експанжън симчетата първо трябва 
да опитат да избегнат мобилизация- 
та като шашнат наборната комисия. 
Напредналите играчи веднага ще се 
сетят да облекчат физиологичните 
нужди на човечето насред стаята 
пред смаяния поглед на всички. Не 
звучи много реалистично, но това е 
стара запазена марка на Те 55. 
При толкова издания как не ги нау- 
чиха къде се ходи по нужда! Пфу! 

Ако все пак ви признаят симчета- 
та годни за военна служба, замина- 
вате да участвате в битката при 


24-годишен кореец се 
гътнал след 86-часов 
геймърски маратон. 
Изглежда и хубавите 
неща трябват да имат 
мярка. 
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Австралийците забраниха играта ВМХ ХХХ, тъй като нейното съдържание не отговаряло на нито една от 
рейтинг-системите в страната. Медии по целия свят отказаха да публикуват тези реклами. 


Нормандия. Играчите на Тпе 55 
Опте ще имат шанса да се постре- 
лят с истински немци. 

Тпе Зитв: Меед Гог реед - след 
като в най-новия експанжън вкараха 
домашни любимци, редно е да бъ- 
дат добавени и автомобили. Това 
определено ще се хареса на геймъ- 
рите от мъжки пол, аи по-лесно и 
бързо ще се стига до местата от 
5: Масаоп. Така ще се открие 
мегдан за нови доходни професии 
като катаджии и погребални агенти 
(Сещате се... в случай, че симчето 
заспи на волана. Те къде ли не 
спят!). 

Тпе Зи: НРА - отношенията 
ви с пейапроштоой-а (съседите) 
ще придобият съвсем друг облик, 
ако има нещо като редовни квар- 
тални мачлета. Току-виж ви забе- 
лежат и ви предложат спортна ка- 
риера. Жените пък ще се грижат 
да избират най-добрите перилни 
препарати, за да бъдат екипите ви 
винаги искрящо бели и без досад- 
ни петна. 

Съвсем сериозно, Еесиопс Ап са 
договорили реклами на МсОопа!й5 и 
е! за 5итз Опте, така че е логич- 
но скоро симовете да се перат с 


Ако Хитовете не си променят концепцията в най-бли 


Апе!, да премахват пърхота си с 
Неад апЯ ЗПпошдетв и да гонят хле- 
барките с Най... 

Втриса ме като си помисля, че 
както е тръгнало, скоро това ще се 
превърне в практика за всички игри. 
Представете си само как сте се 
унесли в джиткане на ТотЬ Нащеги 
в най-напечения момент Лара спира, 
обръща се, и започва да ви убежда- 
ва в предимствата на дамските 
превръзки с крилца. 

Като цяло няма нищо лошо да 
има реклами в игрите, но те в ника- 
къв случай не бива да се натрапват, 
аи цените на игрите като резултат 
трябва да паднат. Ето, пак се меся в 
работите на хората. По-добре да си 
гледам мойта работа. Като се за- 
мисля, мойта работа е да оценявам 
работата на други, така че май ня- 
мам повод да се укорявам. Така и 
така съм почнал... 


Без простотии, моля 


В Австралия забраниха играта 
"ВМХ ХХХ". Някак си нормално, тъй 
като в центъра на нейното действие 
са мацки по монокини, които карат 
колелата си по улици, където могат 


зко бъдеще, по-добре да хващат пътя. 
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РССЦЛВ а Едйома! 


Аз съм любимка на 


много геймъри и за мен 


е много важно ВИНАГИ да съм 


ИЗКУСИТЕЛНО 


КРАСИВА! 


Аз наистина използвам 
ГЛАВАТА И РАМЕНЕТЕ си, 


за да подчертая своя чар... 


г 4 


"ГЛАВА и РАМЕНЕ" 


Гециърите знаят защо... 


да се видят всякакви отрепки. Мо- 
жете да налетите на дрогирани, ко- 
ито се облекчават демонстративно 
върху пясъчниците на детските пло- 
щадки, или други съмнителни типо- 
ве, които с елементарния си речник 
коментират сношението на две 
улични кучета. Все такива глупости. 
Сигурен съм, че играта би се прода- 
ла добре и без скандалния матери- 
ал, защото има страхотна графика, 
удобен контрол и всички популярни 
режими за този тип заглавия. 

От друга страна, защо пък да ня- 
ма игри за пълнолетни? Не говоря 
за кървавите пуцалки и порно-куес- 
товете на японците, които също 
влизат в категорията 18+ години, а 
за такива като "ВМХ ХХХ". Вярно, 
удобно е да се залъгваме, че всич- 
ката дрога отива в пещите на "Кре- 
миковци" и че няма бездомни куче- 
та, грижещи се за популацията си, 
но знаем, че това не е така. Знаем 
също, че има дори по-страшни не- 
ща. По-голямата част от геймърите 
иска реалистични игри и не виждам 
какво толкова скандално има, кога- 
то някой им ги осигури. Грозна, пош- 
ла, безвкусна - такава си е действи- 
телността, остава ни само да я ос- 
меем. Тук искам да вметна, че би би- 
ло жалко, ако което и да е заглавие 
разчита да се продаде само заради 
простотийките, които съдържа. Ина- 
че съм твърдо "за" уместните голо- 
тии и балансираните майтапи за 
пълнолетните. Рейтинг системите 
ясно маркират кой продукт за каква 
възраст на аудиторията е насочен - 
поне теоретично проблеми не би 


трябвало да има. Ако някой продава 
цигари, алкохол, филми и игри за 
възрастни на деца, то той би тряб- 
вало да понесе съдебна отговор- 
ност, както всъщност и става, поне в 
земите отвъд западната ни граница. 


Много сме, силни 
сме, но не достатъчно 


Напоследък не спя добре. Не ме 
мъчи гузна съвест, не прекалявам и 
с кафето. Казват, че гениите стра- 
дали от инсомния - Айнщайн и На- 
полеон почивали само по четири ча- 
са на денонощие. Казвам го не за- 
щото се имам за гений, а чисто ин- 
формативно и като встъпление за 
финалната част на статията. През 
времето за пълноценен сън ходя по 
разни интересни сайтове и чатя с 
още по-интересни хора. Едните са 
закоравели геймъри, а другите пра- 
вят игри за въпросните геймъри. В 
началото ми беше доста диском- 
фортно. Чувствах се като висящ без 
предпазни въжета над една голяма 
пропаст. Пропаст, разделяща съз- 
датели на игри от играещи игри. Бе- 
ше ми трудно да проумея как може 
създателите да са толкова далече 
от играещите. Звучеше необяснимо. 
Нали първите трябва да разбират 
вторите и да работят за тях? Теоре- 
тически е така, но на практика който 
плаща, той поръчва музиката. Ав 
повечето случаи разработчиците са 
зависими от дистрибуторите. Пос- 
ледните, както се сещате, имат свое 
виждане за нещата и са в склонни 
да слушат само за състоянието на 


8 декември 2002 РС СЕШВ 


Надявам се, че рек- 
ламите, които пла- 

нират за игрите ня- 

ма да изглеждат по 
този начин. 


И все пак къде са 
българските герои? 
Свиквайте с мисъл- 
та, че те, може би, 
никога няма да се 
появят. 
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банковите си сметки, а не за жела- 
нията на тези, които ги пълнят. Но 
за грозните и хубави страни на гей- 
мърската индустрия ще ви разкажа 
в един от следващите броеве в ця- 
ла статия, посветена на тази тема. 

В заключение ще добавя само, че 
е излишно да губите времето си с 
петиции и други подобни начинания. 
Ние, геймърите, може да сме едно 
многобройно общество, да събираме 
хиляди подписи в подкрепа на да- 
дена кауза, обаче обикновено реша- 
ващите фактори са други. Знам, че 
много от вас са разочаровани от ре- 
шенията някои игри като ЗТагСгай: 
Со! да не излизат за компютър, 
но имам всички основания да вяр- 
вам, че петициите не ще променят 
вече сключените договори. 

Един познат от маркетинговия от- 
дел на Мюмау (фирмата зад МК: 
Оеайу Айапсе - друга игра, която 
до момента не е обявена официал- 
но за РС, въпреки че предишните 
серии излизаха и за тази платфор- 
ма) наскоро без заобикалки ми каза: 
"Изай абощ Ме Вецаттв". Тоест, 
ако преценят, че има пари в евенту- 
ална РС-версия, ще направят така- 
ва, ако не... истинските фенове ще 
намерят начин да я играят на конзо- 
лите. 

Предполагам със 5С: СПо5! неща- 
та стоят по сходен начин. Не бих се 
изненадал, ако В12гага са получили 
толкова кеш за ексклузивните кон- 
золни версии, колкото биха получи- 
ли от продажбите на вариант за РС. 
Бизнесът си е бизнес, а парите не 
миришат... 

Все пак имайте предвид, че неща- 
та имат хубавото свойство да се 
променят във времето. Днес може 
да се твърди едно, утре друго. 

Щях да забравя - когато правите 
геймърски маратони, почивайте си 
на 85-ия час! 


ОЕМЮНТАКМО В | 


Заповядайте 
на специалния купон 
на 30 ноември с много 
награди от Мобилтел, 

Кед Ви, НетеКеп 
и РС СиБ. 


Специални гости: 
О4 Станчо и хората 


отъпрег Весогдз 


ул. Костенски водопад 58; тел.: 958 31 33 


ХЕУ/5 СЦУВ в Ргемеуу 


Сюжетът на 5.Т.А..К.Е.В. определено е интересен и привлича вниманието точно толко- 
ва, колкото го прави всяко друго заглавие, в което става въпрос за ядрени катастрофи, 
след които познатият свят се превръща в доста опасно място за живеене, странно и не- 
познато като някоя друга планета. Според историята в недалечното бъдеще при неизясне- 
ни обстоятелства Чернобилската атомна електроцентрала избухва за втори път и отново 
избълва неизмерими количества радиация върху околния свят. В последствие, в десетки- 
лометровия периметър на централата се оформя Тйе 2опе - район, белязан от опустоше- 
ния, мутации, природни аномалии и други смъртоносни за повечето хора опасности. Ре- 
довно научни експедиции завършват трагично, а военните са отцепили района в опит да 
потулят случилото се. Въпреки риска обаче все пак се намират авантюристи, които навли- 
зат в Зоната и изследват странната посока, в която е поела еволюцията на територията й. 


Георги Даскалов 
д дазкаоу дрсс!иБ-ра.сот 


зЗаКег-и, и както може да се до- 

сетите, в играта вие ще поемете 
ролята на един от тях. Информаци- 
ята и предметите, с които ще се 
сдобивате в Зоната, ще ви служат 
като основно средство за размяна, 
чрез което можете да се сдобиете с 
нови оръжия и полезни пособия. 
Системата за размяна ще придаде 
на геймплея доста свежест и в ком- 
бинация с нелинейния сюжет с ня- 
колко възможни завършека би при- 
дала на играта интересна дълбочи- 
на, характерна повече за ВРО-заг- 
лавията, отколкото за ЗО-екшъните. 
Като потвърждение на тези подоз- 
рения идват и твърденията на раз- 
работчиците за значението на МРС- 
тата - независимо дали са хора или 
мутанти, взаимодействието с персо- 
нажите в играта ще бъде сложно и 
динамично, а не просто скриптира- 
но. Така например търговец, който 
по някаква причина не ви харесва, 
ще се опита да ви смъкне кожата 


1: хора стават известни като 
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или въобще ще откаже да прави 
сделки с вас. Взаимодействието с 
персонажите няма да става директ- 
но чрез диалози - за да започнете 
разговор с някого, например първо 
трябва да използвате предварител- 
но зададената фраза, за да го уве- 
домите за намеренията и желанията 
си. Тези фрази ще включват както 
предложения за разговор, така и 
обиди и бойни викове, на които про- 
тивниците и персонажите ще реаги- 
рат подобаващо. Някои от живите 
същества в Зоната пък ще бъдат 
достатъчно агресивни, за да ви на- 
падат просто защото така им харес- 
ва. Според разработчиците върху 
А-то се работи усилено - същества- 
та и хората в играта ще имат вирту- 
ални слух и зрение, както и сложни 
модели на поведение. Например 
джуджетата-мутанти ще бъдат из- 
вънредно агресивни, и ще използ- 
ват някои доста интересни похвати 
срещу вас. Телекинетичните им спо- 
собности ще им позволяват да ви 
замерят с разнообразни предмети; 
както и да имитират движение и да 
отварят и затварят врати от разсто- 
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яние, а когато попаднат под огъня 
ви, обикновено изпадат в истерия и 
се държат непредсказуемо - могат 
да се прикрият, 


да се престорят на ум- 
рели или просто да се 
хвърлят сляпо в само- 
убийствена атака 


Плъховете пък, иначе относител- 
но безобидни животинки, ще доби- 
ват допълнителен кураж, когато 
числеността им нарасне достатъчно 
и когато ви нападнат в голяма гру- 
па, ще бъдат смъртоносна сила, 
способна буквално да ви залее и да 
ви изяде живи. Авторите описват 
следния сценарий: влизате в изос- 
тавена къща. Стените са разкърте- 
ни, по пода има дупки. В тъмнината 
на дупките ви се струва, че вижда- 
те някакво блещукане. Приближа- 
вате плахо, надзъртате в един от 
отворите и в следващия момент от 
тъмнината се изливат стотици плъ- 
хове, които ви събарят и нахапват 
до смърт преди да успеете да се 
окопитите. Такива моменти могат 
само да ни радват, тъй като както 
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изглежда авторите залагат до из- 
вестна степен и на страховитостта 
на атмосферата в играта. За да изг- 
лежда достоверно районът около 
централата в 20-те нива (които ще 
пресъздават местности със средна 
площ 1 кв.км.), разработчиците са 
предприели обиколка из поразените 
от радиацията и обезлюдени мест- 
ности. Опразнените след спешната 
евакуация в деня след катастрофа- 
та градове Припят и Чернобил, 
"Червената гора", гробището за 
"мръсна" (чернобилската дума за 
прекалено облъчена) транспортна 
техника, както и самата централа 
ще бъдат реалистично пресъздаде- 
ни и посещаеми места в играта. Тук 
му е мястото да ви обърна отново 
внимание към факта, че играта ня- 
ма да бъде линейна - преминаване- 
то от едно ниво към друго няма да 
бъде ограничено чрез някаква стро- 
га последователност, в резултат от 
което човек ще може да ги изслед- 
ва всичките както и когато си поис- 
ка. Някои местности обаче ще крият 
твърде много опасности за новака 
зТа!Кег, като какъвто започвате, и 
няма да е зле да ги избягвате дока- 
то не си подсигурите нужната еки- 
пировка. Например на много места 
ще има аномални зони, които ще 
бъдат смъртоносни при навлизане в 
тях, а пък и ще бъдат трудно откри- 
ваеми с просто око. На по-късните 
етапи играчът ще има достъп до 
сложна техника, способна да откри- 
ва и показва точно местоположени- 
ето и вида на аномалните зони, но в 
началото ще трябва да си отваряте 
очите за неща като леко трептене 
във въздуха, лека мъгла, трупове на 
хора и животни, попаднали в зона- 
та, ит.н.. Необичайни свойства ще 
имат и артефактите, които ще съби- 
рате - някои от тях ще бъдат клю- 
чови за историята, други ще се ге- 
нерират случайно и могат да предс- 
тавляват практически всякакви 
предмети - дори камъни и стари пи- 
рони. Ще трябва да ги носите на 
стар з!а|кег, който се крие извън 30- 
ната и продава артефактите на раз- 
лични военни и научни организации, 
като снабдява работещите за него 
"действащи" За!кег-и с оръжия и 
екипировка. Те се очертава да бъ- 
дат необичайно разнообразни като 


пир 
- 


за 30 аспоп. Предметите например 
включват всевъзможни полезни за 
всеки з!а!кег помагала - специални 
контейнери за артефактите, детек- 
тори за аномалните зони, защитни 
облекла и маски и т.н. дръжията 
ще бъдат не по-малко разнообразни 
и ще включват всевъзможни наря- 
зани и гладкоцевни пушкала с все- 
възможни видове амуниции. Цялата 
екипировка ще се носи в раница с 
максимален товар 40 кг. Така тегло- 
то и размерът на предметите, които 
смятате да вземете със себе си, се 
превръщат във фактор, с който 
просто ще ви се наложи да се съоб- 
разявате. Според авторите опти- 
малното разпределение на товара 
ще бъде не повече от 2-3 вида оръ- 
жия, голямо количество муниции, и 
само най-нужната екипировка. За 
да използвате даден предмет (не- 
зависимо дали е предмет или оръ- 
жие), трябва да го извадите от ра- 
ницата и да го вземете в ръце, като 
оръжията ще могат да се използват 
в прословутия дипз акто режим - 
по едно във всяка ръка. За подоба- 
ващи визуални ефекти руснаците 
разчитат на собствения си енджин 
Х-Нау, който и в действителност ра- 
боти толкова добре, колкото изг- 
леждат скрийншотовете и филмче- 
тата с геймплей, може и да не пос- 
рами играта. Прехвърляйки набързо 
доста дългия списък с ключовите 
способности на енджина, стигнах до 
заключението, че възможностите 
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на съвременните видеокарти ще се 
използват що-годе пълноценно. 
Броят на полигоните за моделите 
на персонажите ще варира от 5 до 
10 хиляди, а общият брой във всяка 
една сцена ще е над 100 000 (от 
а С обещават 60 кадъра в секунда 
на компютър от среден клас, макар 
че не уточняват какво точно разби- 
рат под "среден клас"). Ще се под- 
държат и използват всички Т8 
възможности на Омес!ХВ съвмести- 
мите карти. Вече задължителни ек- 
стри като скелетна анимация и ре- 
ални сенки също са налице. От 
скрийншотите и филмчето от игра- 
та се вижда, че енджинът успява 
да се справи доста добре и с пре- 
създаването на растителност - из- 
буялата по обширните поляни трева 
е достатъчно висока, за да прикрие 
залегнал човек; дърветата и храс- 
тите също изглеждат много добре. 
Възможностите на енджина обаче 
не свършват дотук - според създа- 
телите му той има реалистичен фи- 
зически модел, предлага интересни 
възможности за звука (ще ми е лю- 
бопитно да чуя дали частичният 
мауе тастпо ще предлага достовер- 
но пресъздаване на измененията на 
звука, причинени от взаимодейст- 
вието му с околната среда), дава 
възможност на програмистите да 
реализират мощен изкуствен инте- 
лект и има добри възможности за 
създаване на тод-ове. Всички тези 
неща звучат доста смело и ще мие 
много любопитно дали енджинът 
на руснаците ще оправдае влагани- 
те в него надежди и очаквания. А 
те, както и тези към играта, като 
цяло са доста високи. И според мен 
поне има защо - играта има огро- 
мен потенциал и уникален замисъл, 
съчетаващ много от най-интригува- 
щите елементи на З0-екшъните и 
ВРО-тата. 

Нивото на свобода на действията 
и реализмът в пресъздаването на 
цял един интерактивен свят (макар 
и ограничен в 20-те квадратни кило- 
метра площ на Зоната) с разнооб- 
разна флора и фауна биха могли да 
превърнат 8.Т.А.-.К.Е.Н. в една от 
най-оригиналните игри, излизали 
през последните години. Дали това 
ще стане обаче, ще разберем едва 
когато играта излезе. 
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Какво искате да Взривите днес? 


# 5уег Зе Епепатмтеп! 


В имлу. зо егв-о!-апагспусот #1 СО 


Ш (ас!са! сотба! дате ШР!! 600, 128 МВ НАМ, 32 МВ 30 Маео 


2014 година - точно десет годи- 
ни след края на света. Или поне 
краят на онзи свят, който позна- 
вахме, подреденото консуматорс- 
ко общество, в което хората си 
купуват чипс от денонощните ма- 
газини, разхождат кучетата в пар- 
ка, плюскат пуканки пред телеви- 
зора и си лягат с твърдата увере- 
ност, че ще успеят да се събудят 
на следващата сутрин... Всичко 

. започна с вируса 5608 - Синдро- 
ма на Спонтанна Дегенерация на 
Геномите - Мрачният Жетвар, за- 
личил стария свят с един замах 
на черната си коса. 


Боян Спасов 
роапФрссшЬ-Ба.сот 


5808 - говори се, че бил плод 

на сътрудничество между Ру- 
сия, Европа и Америка в името на 
борбата със световния тероризъм. 

- Каква ирония - излиза, че сме изко- 
пали собствения си гроб. Първата 
жертва на болестта бе в Токио - 
обезобразен мъж, приличащ повече 
на парче месо, отколкото на човеш- 
ко същество, починал след двусед- 

 мични мъки, за развлечение на гле- 

дащия СММ и дъвчещ пуканки запа- 
ден свят. Това бе началото на края 


н икой не знае откъде се появи 
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- последваха подобни сигнали от 
Москва, Берлин, Лондон, Париж, 
Лос Анджелис... Опитите на власти- 
те да наложат карантина бяха неус- 
пешни - военното положение в Мос- 
ква, пословичният "разстрел" в Бер- 
лин, в който бяха убити над 100 ци- 
вилни, опитващи се нелегално да 
напуснат карантинираната зона, до- 
ри двете тактически ядрени бомби, 
които отчаяните французи пуснаха 
над собствената си столица... 

Ние - един немец, един америка- 
нец и няколко руснаци, оцеляхме 
под земята във военно-изследова- 
телски бункер, без да зърнем синьо- 
то небе нито веднъж през последни- 
те десет години. Последната ради- 
останция-замлъкна толкова отдав- 
на, че тези десет години ми изглеж- 
дат като няколко века... Време е да 
излезем навън, за добро или за зло, 
преди скуката да е разяла послед- 
ните остатъци от нашия разум. 


Постапокалиптична 
тактическа военна игра 


Подобно бе подзаглавието на 
Еайош Тасйсв, което идеално би пас- 
нало и на Зоегв о! Апагсйу, макар 
и двете игри да не си приличат мно- 
го, като се абстрахираме от постапо- 
калиптичните краски. Новото загла- 
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Поне от липса на експ- 
лозии не можем да се 
оплачем. 


Спукана му е ра- 
ботата на този 
хеликоптер. 


| Звук | Общо 


вие е творение на немската компа- 
ния 5мег Зе и е издържано изця- 
ло в три измерения. Целта на игра- 
та е да изпълнявате успешно поре- 
дица от мисии с вашия малък екип 
войници. Геймплеят е релновреме- 
ви, а развитието на историята е не- 
линейно и зависи до голяма степен 
от вашите действия и решения. 
Много мисии могат да бъдат изпъл- 
нени успешно по няколко различни 
начина. 

За да превърнете жалките си но- 
вобранци в страховити бойни маши- 
ни, ще се възползвате от богата ко- 
лекция оръжия и екипировка, както 
иот 23 различни внушителни бойни 
машини - джипове, танкове, бронет- 
ранспортьори и дори хеликоптери. 
Важно е да отбележим, че войници- 
те трупат опит и постепенно подоб- 
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ряват своите качества, което в игра- 
та се представя чрез повишаването 
им във военен чин. На петото и де- 
сетото ниво на опит ще можете да 
им изберете по едно специално ка- 
чество - медик, експерт по експло- 
зиви, специалист с леки или тежки 
оръжия, снайперист или атлет. 
Важно е да запомните, че не ви- 
наги грубата сила е решението на 
проблемите ви - често ви се налага 
да използвате възможнестите за 
промъкване и пълзене на вашите 
войници и да минавате мисиите в 
характерния "командо-стил" (но не 
този от филмите на бате Арни). Пра- 
вилното използване на предметите, 
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5о мощни ком 
климдлтик : 


ИГРИ 


вАСИМмОо 
Нрс 


1 ЧАС - 1 ЛЕВ 


Купи ми мамо, танк... 
Да убия Ленчето, дето 
ми изневери. 


#+з 


СУТРЕШНА МРЕЖА - 
НОЩНА МРЕЖА - 5 ЛЕ 


срРО т-ВВО 1тгоо мн 


>5л2 мв вАдм 


СЕРОВСЕ г мх4оо вам 


17” 16 ЕСАТтВОМ 


ТООМВ ВРЪЗКА до 


122 


които ще откриете, също е от пър- 
востепенна важност - често само 
една граната или "коктейл Молотов“ 
може да разсече Гордиевия възел 
на някоя привидно безизходна ситу- 
ация. 

Играта е доста интересна и ве- 
роятно ще допадне на повечето 
любители на тактическите игри. 
Физическият модел не е свръхреа- 
листичен, както твърдят авторите, 
но все пак е достатъчно добър. 
Особено ми допадна фактът, че 
практически всеки солиден обект 
може да бъде взривен. Времевите 
ефекти (ден и нощ, мъгла, дъжд) 
оказват директно влияние върху 
геймплея - например зрението на 
единиците през нощта е редуцира- 
но, освен ако не разполагат с при- 
бори за нощно виждане, а една бу- 
ря би затруднила сериозно управ- 
лението на летящите единици. 


Графиката 
е незадоволителна 


Предвид доста високите системни 
изисквания на зо Щегв о! Апагспу, 
потребителите имат всички основа- 
ния да се оплакват от грозноватия 
външен вид. Конкретно портретите 
на единиците ви повече приличат на 
някакви извънземни, отколкото на 
човешки същества. В триизмерната 
графика на самата игра нивото на 
детайлност не е голямо. За капак на 
всичко вероятно ще ви се наложи 
да го намалите допълнително, ос- 
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вен ако нямате много модерна ма- 
шина, защото играта е доста лако- 
ма за системни ресурси. 

Могат да бъдат отправени и други 
по-дребни критики - например пат- 
срайндингът на единиците е отвра- 
тителен. Често те тръгваха точно в 
обратната посока на тази, която им 
бях указал, като при това на пътя им 
очевидно нямаше никакви препятст- 
вия. Едва ли е редно толкова еле- 
ментарен бъг да се допуска в една 
иначе увлекателна и приятна игра. 
Като заговорих за бъгове - играта 
има навика да блокира безпричинно, 
така че ви съветвам да се записвате 
често. 

Но стига толкова критика - да се 
върнем към суперлативите. Автори- 
те заслужават нещо повече от по- 
тупване по рамото, затова че са из- 
мислили интересна нелинейна исто- 
рия, която да свързва отделните ми- 
сии. Музиката в Зо Фет о! Апагспу 
си пасва добре с екшъна, макар че 
ми се струва, че общият брой на 
парчетата е относително малък. Тя 
е дело на неизвестната за мен трич- 
ленна банда Огопе, чийто сайт мо- 
жете да посетите на адрес 
ууму.дгопебапа.сот . 

Като цяло зо фегв о! Апагсйу е 
съвсем прилична игра, макар и да 
не може да се впише сред суперхи- 
товете. Препоръчвам на любители- 
те на тактическите игри поне да я 
пробват, стига да са готови да 
преглътнат някои дребни разочаро- 
вания. 


г; мууумумехтееме:.вс 
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Нашата система 
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ЕОШРЕОШТу/О 


Ш С! Сатез тулумазссошк ЮШРЗ 500 МНг, 64 НАМ, 30 М9ео т# пападг #1 СО 


в Невр еп осми 


РАЕЕРАУ 


Като треньор ще се занимавате само със спортни 
въпроси, докато мениджърът е затрупан и с ежед- 
невни икономически проблеми, 


Напоследък системата 4-4-2 е 
изключително модерна в евро- 
пейския футбол. Вероятно имен- 
но поради тази причина 5С! 
Сатев са избрали именно това ле- 
ко странно за игра име за техния 
нов футболен мениджър. 


Никола Дърпатов 
даграоубрсси-Ба.сот 


та игра, искам да ви успокоя, че 


4 
0 ще преди да премина към сама- 
в новия мениджър на ЗС! нито 


Зума има тежката дума, както се пе- 


еше в еднойменната чалга, нито пък 
някой ще ви кара да построявате 
вашите футболисти през цялото 
време по модела 4-4-2. 

В интерес на истината трябва да 
отбележа, че "4-4-2: Тоисппе 
Раззюоп" определено има своя чар. В 
началото имате избор между сво- 


бодна кариера на треньор или мени- 


АНелйяпсв 


"Старото лесничейство" е пълно за поредния до- 
макински успех на "Унион" и българите в състава. 


джър, изпълняването на определе- 
ни задачи от типа на класиране на 
даден отбор в по-горна дивизия или 
пък можете да поемете кормилото 
на някой исторически състав от ми- 
налото. След като изберете режим 
на игра, ви очаква следващото фун- 
даментално решение - дали да бъ- 
дете само треньор или ще се прави- 
те и на мениджър. В първия случай 
по време на играта се занимавате 
единствено със спортно-техническа- 
та част на нещата от типа на трени- 
ровки, трансфери, подредба на от- 
бора за следващия мач, надъхване 
на играчите и т.н. Във втория случай 
имате удоволствието към това да 
добавите и цялата икономика на 
клуба. За радост покупката на чора- 
пи за играчите не се появява в лис- 
тата с ваши задължения в нито 
един от двата варианта и задълже- 
нията ви не се израждат в дребнава 


Топсп "пе Раззоп 


( Н. Койоу 
депсу ФИГ 957 тетиие 


Преди всеки мач и на полувремето 
имате разбор с целия състав, на който 
поставяте индивидуалните тактически 

задачи и определяте общата нагласа 
на отбора за мача. 


бюрократщина. 

„ След като изберете каква карие- 
ра ще гоните, остава само да си ха- 
ресате състав от някое от големите 
европейски първенства и купонът 
започва. За съжаление ив "4-4-2" 
българската Висша лига отсъства и 
явно мераклиите да водят към евро- 
пейски подвизи родни отбори ще 
трябва да почакат до излизането на 
Спатрюпзтр Мападег 4. Единстве- 
ното родно, което открих, бе Георги 
Василев и воденият него "Унион", 
който освен всичко друго е пълен с 
български футболисти. За радост 
уволнението на Василев стана след 
излизането на играта, така че в нея 
все още всичко си е наред в "Старо- 
то лесничейство". Да се върнем оба- 
че към играта. След избора на от- 
бор ви очаква и.... 


първата 
пресконференция 


Трябва да отбележа, че този ком- 
понент е реализиран изключително 
добре. Журналистите точно като в 
истинския живот ви разпъват на 
кръст с неудобни въпроси. И докато 
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в началото въпросите са най-вече 
на тема вашите цели с отбора през 
настоящия сезон, след първата за- 
губа има доста да се потите да 
обяснявате защо вашите момъци са 
се издънили на терена. Контактите с 
медиите са от изключително значе- 
ние в няколко аспекта. От тях зави- 
си в голяма степен дали запалян- 

- ковците ще ви харесват. Най-общо 
казано, ако се изпокарате с местни- 
те спортни коментатори, ви очакват 
разгромни материали във вестници- 
те и по телевизията, а те пък водят 
до намаляване на доверието във 
вас. Също така трябва доста да 
внимавате как коментирате на прес- 
конференциите играта на вашите 
момчета. Една остра критика в неп- 
равилен момент може да доведе до 
рязък спад в морала на отбора, а то- 
ва, както знаем, рядко води до доб- 
ри резултати в мачовете. От друга 
страна, ако се направите на пълен 
закрилник, след всяка издънка мо- 
жете да се окажете шеф на банда 
разглезени нехранимайковци, които 
живеят с чувство на пълна безнака- 
заност. Въобще вкарването на 06- 
щуването с медиите допринася изк- 
лючителен колорит на този мени- 
джър и в голяма степен вдига него- 
вата атрактивност. 

Останалата част от "4-4-2: 
Тоисите Раззоп" си е стандартна 
работа. Преди мач определяте със- 
тава и схемата и след това имате 
възможност да гледате самата сре- 
ща в доста посредствена З0-перс- 
пектива. По време на мача освен 


Ползва 
: ВУд 


: Су игра (без ЛАГ) на Дизбло в Ва! Непе! 


„"Христо Ботев” 46 ъгъла с ул. "Позитано", 


 умлм,рссмБ-ва.сот 


След всеки мач ви очаква 
подробна статистика за изяви- 
те на вашите момчета. 


чрез смени и тактически промени, 
можете да въздействате на играчи- 
те и чрез 


характерните за Неаца 
пераментни треньори 
като Вили Вуцов и 
ро крясъци 


Това е доста забавно, още пове- 
че като се има предвид, че най- 
важните крясъци си ги имате и на 
ПоКеуз. Така например можете да 
ревнете на вашите юнаци да уда- 
рят теслата на противников състе- 
зател, да се затворят в наказател- 
ното поле, да се юрнат на щурм и 
още много други подобни. Не че 
нещо особено се променя на тере- 
на, но поне атмосфера за мач се 
създава. Останалата част на игра- 
та на 5С! Сатев не блести с нищо 
особено, но и не се отличава с ня- 
какви издънки, така че феновете 
на футболните мениджъри с чиста 
съвест могат да се позабавляват 
няколко седмици с тази игра, дока- 
то чакат излизането на 
Спатропзир Мападег 4. 


“Мачовете са представени с 30-графика, която 
обаче е далеч от най-доброто в жанра. 


+ 


Плюсове: 
ш Пресконференции. 


щ Интересен 
геймплей. 


Минуси: 


ш Слаби графика и 
звук. 


ш Малко първенства. 


Всеки ден в часовете от; 
08:30 до 09:00 - безплатно 


09:00 до 11:00 - 1 лв. 
11:00 до 14:00 - 2.50 лв, 
14:00 до 15:00 - безплатно 


00:00 до 08:00 - 0.7 лв./час 
02:00 д0 02:30. везплатно 


А" 


88 СИ Матрицата и Несбон 


не на Рев, (есйло" ПК, сОт 


тел, 9867471 
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Запйапит, зошНеамег, Оакатапа и Тме! В едно 


мулм.рссмр-ра.сот 


гспапде! 


Ш Мекоро!в Зоймуаге/)оуоой  Ш уумлу.агспапде-оптпесот ШР! 600, 128 МВ НАМ т аспоп-адепие Ш#1 СО 


Тази игра няма да има успех. И 
геймърите няма с нетърпение да 
очакват излизането на Агспапае! 
2. Със сигурност ще има някакви 
фенове, тъй като не е безнадежд- 
на ив нея има няколко добри по- 
падения... Но винаги при подобни 
случаи започвам да си задавам 
въпроса ЗАЩО? 


Генко Велев 
С уееубрсси-а.сот 


АЩО тази игра е практически 
опропастена? Личи си, че в нея 


са хвърлени много пари и труд 
и не е някоя игра от тези, които се 
създават за по три дена! Въпреки 
това в нея има най-елементарни не- 
достатъци - и то недостатъци, кои- 
то могат да бъдат посочени от всеки 
дванадесетгодишен геймър и е съв- 
сем лесно да не се допуснат изоб- 
що. Въобще за кой ли пореден път 
си спомням едно интервю на двама 
дизайнери на игри, които на въпроса 
"А вие кои игри играете?" заявиха 
високомерно "Ние не играем игри, 
ние сме ТВОРЦИ". Познайте дали 
някой е чувал нещо за тези "творци" 
през последните години! 


За съжаление и тази игра попада 
в същата категория - създадена от 
творци-теоретици, които нагледно 
са чертали схеми и са обяснявали 
как по време на битка, когато героят 
ви е заобиколен от трима дебелог- 
лави дебили, е много лесно да заре- 
жете битката и да почнете да шра- 
кате по клавишите, опитвайки се да 
боравите с наличните в инвентара 
ви предмети, специални умения и 
магии... Нагоре, наляво, два пъти 
надолу... Почти като нареждане на 
кубчето на Рубик (ако помните тази 
популярна играчка от преди 20 го- 
дини)... 

Всъщност този 


нескопосан 
интерфейс 


еи най-големият недостатък на 
играта. На теория по подразбиране 
придвижвате героя с лявата ръка и 
клавиатурата и се биете с дясната 
ръка и мишката. Освен това имате 
поКеуз за оръжията и за някои дру- 
ги действия... Може и да изглежда 
добре на теория - ама на практика е 
отврат! Наистина имате възможност 
да промените някои от клавишите - 
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но не е достатъчно. Резултатът - 
зарязвате повече от специалните 
умения и магии и по време на битка 
разчитате само на оръжията си (те 
поне се сменят лесно), още повече 
че използването на лекуващите 
"тед!-КИв" става автоматично, щом 
наличните ПИ-ро!в паднат под 5090. 

А иначе сюжетът на играта не из- 
глежда зле - или поне не по-зле от 
дузина подобни творения... Нощ... 
Самотна кола се движи по серпен- 
тините на пуст асфалтов път... Дока- 
то изведнъж на остър завой от тъм- 
нината изскачат фарове... Тъмнина 
и събуждане на непознато място... 
Така започват 


пааеточенеата на 
гспае! Ттаутзку 


и неговия куест да спаси хората 
от силите на Мрака (за кой ли път 
вече). 

Всъщност не само мястото е не- 
познато за нашия главен герой - не- 
познато е и времето, в което се е 
озовал! Но със сигурност е епоха, в 
която автомобилите още не са съ- 
ществували... но пък има в изобилие 
демони, зомбита и други подобни 
твари на Злото... Следва кратък исн- 
труктаж и среща с Господаря на 


Светлината (в свободен превод). Се- 
га Майкъл ще трябва да избере и ка- 
къв да бъде - боец или "дПоз!. Това 
са двата възможни класа в играта - 
и те не са толкова класове, колкото 
специални умения. Още при самото 
стартиране на играта ще забележи- 
те долу в ляво две ленти - червена 
(здраве) и синя -зри!, мана, енер- 
гия... Без значение как точно ще се 
нарече - по-важното е друго - 


всяко действие изиск- 
ва разхода на енергия, 


освен използването на обикнове- 
ните оръжия. По време на инструк- 
тажа Майкъл научава, че е единст- 
веният Те Спозеп Опе (колко ори- 
гинално!) и че само той може да 
владее мощния Змога о Пай... кой- 
то обаче изисква астрономически 
разход на енергия... както и всяко 
специално умение, включително из- 
ползването на "матог" или "оПо5!. 
формата. 

Не си мислете обаче, че цялото 
действие ще се развие в тази обста- 
новка. Играта е разделена на три 
части, от които втората се развива в 
Берлин през бъдещето и третата в 
зловещия Су о! ЕМ!. Не успях да 
напредна чак до толкова и не разб- 
рах защо точно действието ще ви от- 


млум.рссмБ-Ба.согп 


веде точно в Берлин - но поне ще 
имате на разположение доста по- 
съвременни оръжия и дори някое и 
друго съвсем футуристично пушкало! 

За последно няколко думи за гра- 
фиката - не е нещо велико, особено 
фигурите на Майкъл и на хората. 
Направени са от доста малко поли- 
гони и това се отразява не само на 
външния им вид, но и на анимациите 
и движенията им. Самият Майкъл в 
поглед отзад изглежда почти доб- 
ре, но физиономията и косата му 
погледнати отпред са като нескопо- 
сана карикатура. За сметка на това 
околната среда е доста прилична - 
не е най-доброто, което сме среща- 
ли, но и цял куп игри са изглеждали 
значително по-зле. 

Ако няма на какво друго да играе- 
те, може и да хвърлите един поглед 
на Агспапае! - но много се съмня- 
вам, че ще се стигне дотам точно 
сега при изобилието на хубави игри 
в края на годината! 
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ммм. рссмЬ-Ба.сот 


Радвайте се на този Кеч, 
че друг скоро може да няма 


| ТНа ум Пд.сот 


Силно любен от едни и оплю- 
ван с презрение от други кечът е 
неоспоримо явление в света на 
развлекателния спорт, което мо- 
же да се сравни по концепция и 
популярност само с гладиаторс- 
ките битки от времето на римска- 
та империя. Колко малко неща са 
се променили за 2 000 години... 


Иван Георгиев 
|мап-а Фрсс!и-Бд.сот 


ди гладиаторските сражения са 

били предимно с цел да се отв- 
лече вниманието на народа от проб- 
лемите на страната, сега кечът слу- 
жи за развлечение на масите и 
представлява добър източник за 
препитание на предприемачите, кои- 
то остават извън сянката на прожек- 
торите. 

На преден план са звездите от 
ринга, тяхната слава е не по-малка 
от тази на холивудските и музикал- 
ните знаменитости. Въпросните 
звезди дълго време не бяха стъпва- 
ли на компютърната сцена, но реше- 
нието на ТНО да транслира МММЕ 
ВАУ/ от Хрох за РС със сигурност 
ще се понрави на геймърите, които 
не си падат по конзоли. 


В същност промени има. Ако пре- 


Индикаторът долу показва, че дори да ри- 
тат врага си в слабините, някои борци си 
остават любимци на публиката. 


аатеаеоани ае ноанатио ное оата ооо 


З8 декември 2002 РЕ СЕШВ 


РЗ 500 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдео 


4 зоната  лизасниасизии тена 


Скалата е готов да прелети над огражденията 
и да се приземи пред обичащата го публика. 


Умез па 2 СО 


Хитрата сврака се прецака между двата крака. 
Трай, бабо, за хубост 


МУМЕ ВАУ/ е много нестандартен 
кеч и ще го разберете още с първо- 
то пускане на играта. Всеки опит да 
се юрнете с юмрюци напред и сле- 
пешком да гоните победата ще до- 
веде до трагични резултати. Ако не 
искате да се отвратите още през на- 
чалните пет минути, трябва да нау- 
чите няколко основни принципа, 
върху които е граден геймплеят. 

Първото, което трябва да знаете, 
е, че не можете по всяко време да 
изпълнявате всички движения, кои- 
то владее управляваният герой. 
Колкото повече ви налагат, толкова 
по-ограничени стават атаките ви. 
Неприятно е, но в същото време еи 
напълно нормално изтощените ке- 
чисти да не могат да вдигат опонен- 
тите си, които в повечето случаи са 
над сто килограма, или да им прила- 
гате хватки като "задушаващото 


Както е тръгнало, Рикиши скоро няма да получи 
възможност да седне върху лицето на Гробаря. 


тръшване“. Също така при малко ос- 
танала енергия ще ви е по-трудно 
да се съвземете и да се изправите. 
Това позволява на противника да ви 
налага безпроблемно, докато се 
превивате на тепиха. Но не за дъл- 
го! 


Никога не подценявай 
публиката 


Битките насред публиката бяха 
първоначално планирани за Хрох- 
ската версия, но ограниченото вре- 
ме за разработка не позволи вкар- 
ването на тази екстра. За съжале- 
ние тази опция не е добавена и за 
компютърния вариант. Феновете 


Плюсове: : 


ш кечистите използват характерните си бойни сти- 
06 и ; 


ш публиката влияе на битките 
т участват много от популярните звезди 


ш героите излизат на арената със специфичния си 
музикален съпровод и движения. : 


т опция за създаване на собствен кечист 
; : Минуси: 
т малко режими на игра 
ш не всички кечисти приличат на първообразите си 
ш изисква дълго време за разучаване 
в само една арена 
ш някои от анимациите са нереалистични 


САМЕ СЦУВ «а Кемему 


На Кърт Енгъл ще му се наложи да излезе на 
следващия двубой с гипс. 


обаче имат своята роля и тя е реша- 
ваща за ситуации като тази, която 
споменах преди малко. Ако сте ома- 
ломощени и ви ритат докато сте на 
земята, публиката започва да из- 
питва негативни емоции към злоб- 
ния ви опонент, а симпатията им към 
вас нараства. Това ви дава ценна 
сила, с която да се измъкнете от 
затруднението. Индикаторът на 
(не)одобрението от феновете се на- 
мира в долната част на екрана ие 
добре да го следите, за да можете 
да си коригирате играта, в случай 
че се поувлечете неусетно. Всеки от 
кечистите има различна степен на 
въздействие върху аудиторията. Не 
случайно наричат Скалата "шампио- 
на на народа". Той, а също Ледения 
и Тпр!е Н (мразя как го превеждат 
Трите Хикса) принципно могат да 
правят каквото си искат - хората 
все ще ги подкрепят. 


На война се ходи 
с оръжие 


Един от недостатъците на ММУЕ 
ВАУ/ е липсата на разнообразие в 
режимите на игра. В общи линии те 
се свеждат до шампионат, разде- 
лен на разните му там интерконти- 
нентални, европейски и тем подобни 
титли, а също и възможност да пре- 
мерите сили с приятел един срещу 
друг. Всичко останало е подкатего- 
рии на тези два режима и не смятам 
да се впускам в подробни обяснения 
за незначителните разлики. Ще от- 
бележа само, че има елементарна 
форма на битки по двойки (1), но 
те са бая осакатени и не са забавни, 
колкото при някои от по-старите иг- 
ри в жанра. За да има играта по-дъ- 
лъг живот, за сметка на малкото ре- 
жими са вмъкнати забавни екстрич- 
ки, най-важната от които е възмож- 
ността да си служите с оръжия. Ду- 
мата "оръжия" не е съвсем точна, 
защото в повечето случаи иде реч 
за столове, маси и стълби, но функ- 
цията им е ясна - да се използват 
за масажиране на главите на про- 
тивниците. Ще ги намерите зад без- 
людната!) коментаторска скамейка. 
Но това не е всичко! На места извън 
арената ще откривате изгубени 
слънчеви очила, микрофони, кучеш- 


ГОТ ЛАтСИ 


Да гледаш ли, да играеш ли... Трудно е да се кон- 
центрираш при четирима играча на екрана. 


ки каишки с шипове, базуки... 

Всичко това може да се ползва в 
боя, ако се наложи. Тези предмети 
имат и друга функция... 


Създайте своя звезда 


Определено това е най-зарибява- 
щата опция в играта. С упоритост и 
търпение можете да създадете своя 
непобедима звезда. Буквално всич- 
ко подлежи на обработка по вашия 
вкус - от външността (редите раз- 
лични части от тялото, франкен- 
щайновска работа), през дрехите и 
музиката, та чак до режисирането 
на пирошоуто при явяване на героя 
ви на ринга. С предметите, които съ- 
бирате по време на битките пък, мо- 
жете да окичите борчето си като ко- 
ледна елха и да му придадете уни- 
кален маниашки вид. 

От всичко, написано дотук, човек 
може да реши, че това не само е 
първият читав компютърен кеч за 
последните пет години, но е и кечът 
на кечовете. Ще трябва да ви разо- 
чаровам, защото не всичко е пер- 
фектно! Това бе е една от първите 
игри за ХБох и всички очакваха да 
видят невероятни красоти. За лъж- 
ливите надежди спомогнаха и кар- 
тинките, които създаваха илюзията, 
че графиката е на доста високо ни- 
во. Действителността в движение 
обаче е малко по-различна. Въпреки 
че тримерните модели на борците 
са поне прилични, за останалите 
обемни тела в играта не може да се 
каже същото. Тепихът е кубчест, та- 


В играта МЛМЕ ВАМ/ няма съюзници и враго- 
ве. Всеки може да се изправи срещу всеки. 


мулм.рссмЬ-ра.соп 


кива са и загражденията. Отвъд 
тях, разбирайте публиката, всичко е 
размазано. Има една-единствена 
резолюция и тя е 640х480, която не 
позволява дори да се разчетат та- 
белите в ръцете на феновете. Успо- 
коението е, че камерата следи пре- 
димно действието в близък план и 
не обхваща "красотите" наоколо. 

С противоречиви впечатления ос- 
танах и от анимациите. По време на 
двубоите героите заемат специфич- 
ните за тях пози и изпълняват ата- 
ките така, както ги знаем от телеви- 
зионния екран. Постарали са се вся- 
ка от звездите да излиза на сцена- 
та под съпровода на символичното 
си музикално парче, а Гробаря, да 
речем, идва с мотора си. Иначе в по- 
вечето случаи кечистите ходят като 
поакани. Същата работа е с физио- 
номиите им. Лесно е да разпознаете 
лицата на Скалата и Кейн, докато 
доста ще се пулите преди да изви- 
кате 


Ха! Ама това е 
Кърт Енгъл! 


Това е положението, фенове на 
кеча. Приемете М/МУЕ НАУ/ такава, 
каквато е, с всичките й хубави стра- 
ни и недостатъци. Радвайте се на 
наличното, защото друго скоро не 
се задава. С малко повече търпение 
ще свикнете с нестандартния геймп- 
лей, а малко или много неизпипани 
елементи има във всяка игра, както 
на всеки е известно. 


Ако паднете извън тепиха, поне се огледайте за 
предмети, които да ползвате като оръжие... 


Скалата си прилича много в иг- 
рата, но това не може да се ка- 
же за някого от другите герои. 
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ФеноВете твърдят, че това е ехрапзоп раск, а не нова игра 


ш пЮюдгатез 


В улуу.гойегсоаяепусоопд.сот ШР! 300, 64 МВ ВАМ > Ш симулация 


1 СО 


Отново игра, на която е трудно да се даде катего- 
рична оценка. От една страна, това е класиката 
НойегСоа«йег Тусооп! От друга - класиките обикнове- 
но са на преклонна възраст и поради дълъг престой 
в килера от тях често лъха на мухъл, нафталин и ви- 
сят паяжини. Компанията Меум Мопа Сотри! па стана 
прочута с 1001 експанжъна на Негоез о Ма! апа 
Мадс Ш - но поне си признаваха и ги продаваха на 
цената на ехрапзоп. За разлика от и” одгатев, която 
твърдо е решила с минимални усилия - НойегСоаз!ег 
Тусооп 2 се разработи само за пет месеца, да напра- 
ви сериозни пари. Сигурно ще успее - феновете на 
играта ще се снабдят по един или друг начин и с та- 
зи втора част... но повечето от тях ще се чувстват 
измамени! 


Генко Велев 
9 уейеубрссиБ-Ба.сот 


мен. Разбира се, играта пред- 

лага достатъчно удоволствие и 
развлечение - все пак това си е 
почти оригиналната НойегСоазег 
Тусооп и никой не би могъл в това 
отношение да каже лоша дума. Но 
според включеното към диска ръко- 
водство една от главните новости 
е... че още от самото начало имате 
достъп до всички сценарии, но раз- 
делени по групи на трудност (в ори- 
гинала след първите пет епизода 
трябваше да ги "отключвате" един 


И ще бъдат прави, поне според 


по един)... 

Нека сега малко да сменим тема- 
та. Споменах, че към диска е вклю- 
чено и пълното ръководство (а на 
официалния сайт можете да наме- 
рите и пълните ръководства на 
всички предишни части). Освен ука- 
зания в него има и много интересна 
уводна част - накратко е разказана 
историята на "лудите влакчета" и да 
си призная честно, това е май един- 
ственото, което си струва да се про- 
чете. Оказва се, че първообразът на 
днешните влакчета идва от Русия и 
то от далечния 16 век! Огромни дър- 


-- рто - 


вени кули с височина до 70 фута 
(това е седем етажен блок!) били 
покривани с лед, така че да се обра- 
зува стръмен улей. След което 
смелчаци се спускали от върха вър- 
ху ледени блокове или дървени 
шейни докато спрат доста грубичко 
в натрупани купчини пясък в подно- 
жието. Скоростта на тези шейни 
достигала до над 80 км/час! 

През 17-ти век заинтересовани 
французи се опитали да пренесат 
екстремното забавление в Париж - 
но нямало как да се пренесе руска- 
та зима и руският лед. Но пък свещи 
имало в изобилие и за да се пърза- 
лят шейните, започнали да натри- 
ват плъзгачите им с восък. След из- 
вестно време някой се досетил и за- 
менил плъзгачите с колела, а през 
1817 г. била създадена такава конс- 
трукция на ходовата част, че "шей- 
ната" вече оставала постоянно прик- 
репена към релсите. Така през тази 
наистина далечна година бил създа- 
ден първият истински, макар и дос- 
та първобитен, гойегсоаз!ег. Наречен 
бил Низзап Моитат о! Ве!мШе и 
имал два успоредни улея. Така по- 
сетителите можели да се състеза- 
ват помежду си - а зяпачите да се 
обзалагат. 

След 10 години първенството се 
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поема от американците. Била пост- 
роена железницата Маисп Списк 
Зуйспбаск Сгамйу Найгоад в щата 
Пенсилвания. Зад това тайнствено 
наименование се крие една най- 
обикновена... минна теснолинейка! 
Изходът на голяма мина за въглища 
бил високо в планината и тесноли- 
нейката била построена, за да се 
пренасят въглищата оттам до теча- 
щата в подножието река. Но прин- 
ципът й бил малко особен - нагоре 
празните вагонетки се издърпвали 
от коне, после те били напълвани с 
въглища и тежките вагонетки били 
засилвани по стръмните релси надо- 
лу към реката. Но... нещо или някой 
трябвало да ги спира и така се поя- 
вила професията "Ьгакетеп". Смел- 
чаците се качвали в пълните ваго- 
нетки и падали с тях по почти верти- 
калните релси докато дойде време 
да се натисне спирачката. Това, кое- 
то за едни било опасна работа, за 
други се оказало вълнуващо прежи- 
вяване - появата на доброволци за 
спускане с вагонетките станало тол- 
кова често явление, че железницата 
започнала да извозва въглища само 
до обяд, а после се превръщала в 
платено увеселение. Таксата за 
спускане била цял долар (огромна 
сума по това време), но кандидатите 
продължавали да напират. Конете 
скоро били заменени с малък парен 
локомотив, а през 1872 г. в мината 
бил пробит нов тунел, позволяващ 
да се изкарват въглищата направо в 
подножието и железницата се пре- 
върнала изцяло в атракция. На вър- 
ха били построени ресторант и хо- 
тел и над 35,000 посетители годиш- 
но се спускали с умопомрачителната 
скорост от над 100 мили/час (повече 
от 160 км/час)! В този си вид атрак- 
цията просъществувала чак до 
1933-та година - цели 106 години! 
Междувременно в Париж през 
1846 един англичанин създал пър- 
вото влакче, което правело пълен 
вертикален лупинг - с диаметър 
около 4 метра, като единствено цен- 
тробежната сила удържала вагонет- 
ката и пътниците с главите надолу. 
Подобна конструкция била построе- 
на за втори път едва през 1895 г. на 
прословутия Кони Айлънд, но пре- 
живяването било прекалено екст- 
ремно дори и за американците и ат- 
ракцията скоро била затворена. 
Първият истински гойегсоазйег 


зе 


маагомсгаж 1 


Тусооп (поне според твърденията на 
американците) бил ГаМагкиз 
Тпотрвоп, който през 1884 построил 
пак на Кони Айлънд 200-метровата 
(дължина, а не височина) Сгамйу 
Реазиге Зуйспраск Ваймау. В след- 
ващите години били изобретени ме- 
ханизмите, които позволявали ваго- 
нетките да се изтеглят с въже на 
високото и вградените спирачки. С 
най-много заслуги през тази епоха 
бил Чойп МШег. Той започнал като 
главен инженер при ГаМагкиз 
Тпотрзоп и през следващите 30 го- 
дини патентовал над 100 механиз- 
ма, устройства и конструкции и конс- 
труирал и построил над 100 гойег- 
соаз!егв. Ако тази цифра ви изглеж- 
да голяма, то имайте предвид, че 
до началото на Втората световна 
война в Щатите били построени над 
1500 гойегсоаз!егв и почти толкова 
още в останалата част на света, а 
прочутият парк Овпеуапа за пръв 
път отворил врати през далечната 
1955 г.! Но едва през 1975 и 1976 г. 
- цели 130 години по-късно след 
първия опит, били създадени първи- 
те безопасни и реално действащи 
влакчета, в които вагончетата пра- 
вели пълни лупинги. За сметка на 
това сега вече съществуват и гойег- 
соаз!егв с височина над 300 фута - 
по-високи от тридесет етажен блок! 
А инженерите в големите компании 
продължават да измислят все по- 
нови и нови и по-екстремни конст- 
рукции! 

А сега обратно на играта. Старата 
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поговорка "По дрехите посрещат..." 
важи абсолютно и за света на ком- 
пютърните игри. А дрешката - или 
графиката на Нойегсоазйег Тусооп 2 
е овехтяла, опърпана и демоде - и 
играта прилича на абитуриентка, 
отишла на бала, наметната с баби- 
ния дантелен шал (дантелата също 
е класика). И всичко това на фона 
на фанфарните съобщения от про- 
изводителите за невероятна супер 
графика! А то всъщност АБСОЛЮТ- 
НО НИЩО не е дори и докоснато от 
миналия век!! Поне от кумова срама 
можеха да добавят някоя дребна ек- 
стра - колкото да зарадват малко 
ОКОТО... 

Другото, което не е недостатък, 
но поради което НСТ 2 прилича на 
най-обикновен ехрапвюп, е липсата 
на някакви съществени новости. 
Разбира се, има подобрения и нови 
дреболии - но именно подобрения и 
дреболии. Наистина, не е лесно да 
се даде конкретно предложение за 
някаква кардинална новост - но 
производителите са имали цели че- 
тири години на разположение за 
размишления. А и съм сигурен, че 
форумите на феновете биха могли 
да предложат също много добри 
идеи (в момента пюдгатез съобща- 
ва, че на официалния форум на 
ВСТ се правят дневно по 14 000 но- 
ви поствания). 

С какво все пак ще ни зарадва но- 
вата игра - която може и да не е 
съвсем нова, но пък си остава истин- 
ска Нойегсоазйег Тусооп? Както стана 
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дума по-горе, сега още от самото на- 
чало имате достъп до всички сцена- 
рии. Те са разделени на пет групи и 
са общо двадесет и шест - за начи- 
наещи, "спайепапа", експертни, точ- 
ни копия на парковете на компания- 
та Зх Надв и други. Засега в разде- 
ла други са само празните (незаст- 
роени) карти на парковете на Зх 
Бад. Няма да обяснявам надълго и 
нашироко подробности за парковете 
на 5х Рад, тъй като предполагам, 
че сте чели предварителния прег- 
лед, който направихме преди 2-3 
броя. Ще напомня само, че това е 
действителна компания, притежава- 
ща пет големи парка в Щатите и ня- 
колко в останалата част на света и 
освен това тази компания наема за 
сезонна работа през лятото студен- 
ти от цял свят, включително и от 
България. 

Следващата новост, която се 
вижда веднага при появата на пър- 
воначалното меню, е изображение- 
то на едно куфарче с инструменти -- 
или както биха казали изучавалите 
американски език - 100! рох. В това 
куфарче се крият няколко полезни 
неща - най-отначало има един ре- 
дактор на сценарии (карти). След 
него идва ред на конвертор - с не- 
гова помощ 


можете да преобразу- 
вате произволна зауе 
дате" в нов сценарий 


(действително полезна придобив- 
ка). На трета позиция е Шумахер... 
ооорз... това не беше от тази игра. 
Тук на третата позиция е само ре- 
дактор на гойегсоазегв - на практи- 
ка го имате и вътре в играта, но тук 
можете да го ползвате "на спокойс- 
твие" - без да ви висят на главата 
цели за изпълнение и ограничения. 
Последната опция от кутията с инс- 
трументи може би следва да се на- 
рича просто "троп". Тя като че ли 
няма друга функция освен да ви 
позволи да вкарате създадените от 
вас или свалените от Интернет ат- 
ракции вътре в играта. 

И така продължаваме. Абстрахи- 
раме се от постната графика (това 
не са ли само 256 цвята?) и ви пре- 
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поръчвам да започнете с наличния 
1июпа!, дори и да сте спец по първа- 
та част. Защо ли? По една-единст- 
вена причина - за мен най-сериозно- 
то подобрение в играта е при редак- 
тора за влакчетата. В предната част 
свързването на последното звено от 
релсите беше голямо мъчение. Се- 
га, както бързо ще забележите, кон- 
струирането е значително улеснено! 
Някои от дейностите се извършват 
вече автоматично (например пре- 
махването на пречкащи се дървета 
и храсти), а показваният "оПоз гаск" 
ще ви спести много нерви и пари. 

Като започнете да конструирате 
по-големи атракции, вероятно ще 
забележите и една друга приятна 
новост - максималният размер на 
картите вече е увеличен двойно по 
всички посоки. Това не само дава 
четири пъти повече площ за строеж, 
нои 


позволява два пъти 
ПО-ВИСОКИ атракции"! 


Още по време на обучаващия 
1шопа! ще забележите и една друга 
приятна новост - възможността да 
създавате елементи от околната 
среда (зсепегу) на няколко етажа - 
т.е. да ги комбинирате и наслагвате 
един върху друг като единственото 
ви ограничение е вашата фантазия. 
Вероятно ще ви направи впечатле- 
ние и значително увеличеният брой 
на тези елементи - и поне за мен 
създаването на най-причудливи де- 
коративни форми и сгради се оказа 
един нов и неочакван източник за 
допълнително забавление. 

Помните ли, че в първия 
НойегСоа ег Тусооп можехте да 60- 
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ме 
Соаава ма 


ядисвате атракциите и влакчетата в 
различни цветове? Сега тази забав- 
на дейност е още по-развита - мо- 
жете да нашарите всичко поотдел- 
но с индивидуални цветове и да ги 
направите като великденски яйца! 
Ще забележите и един нов бутон, 
на който са изрисувани няколко ноти 
- той ви позволява да пускате музи- 
ка, при това различна за всяка ат- 
ракция като имате избор между ня- 
колко десетки мелодии. Но не отк- 
рих начин да си вкарвате собствени 
парчета, а и самите мелодии бяха 
така разбъркани с околния шум, че 
почти не се чуваха (но може би при- 
чината за това да е била в евтиния 
ми Зоипд Вазе. 

Какво друго ново ще намерим? 
Естествено има голям брой нови го- 
тови влакчета плюс няколко нови 
атракции, а има и няколко нови кон- 
структивни елементи, с които може- 
те да създавате несъществуващи в 
стария ВСТ изцяло нови гойегсоаз!- 
егв. Освен това производителите 
твърдят, че ще намерите и атракции 
- точни мащабни копия на истински- 
те конструкции от парковете на 5(х 
Наов. Е, не съм бил там и не знам 
доколко са наистина точни копията 
- но ако някой се уреди да работи 
там през лятото, може би ще ни 
разкаже след това. 

Като че ли това е всичко за нова- 
та игра НойегСоаяев 2... По-удобна 
и по-богата от предшественика си и 
със сигурност по-забавна - но ако 
искате грандиозни новости, по-доб- 
ре позачакайте до излизането на 
третата част. 


дОСтЪъП | достъп 
цени на В София от цялата 


за Всеки 


Тел.: 102) 986 7675; 1056) 811 944; заезопе!е!.Ва; или. пе!е!.Ва 
за дистрибуция: НЕТЕЛ ЕООД - тел.: |02) 986 7675; |056) 811 944 
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След тоталния провал на ква- 
лификациите за вече отминало- 
то световно първенство в Корея 
и Япония и противно на всички 
прогнози и очаквания, нашият 
тим като че ли възкръсна и с 
изявите си в мачовете за пър- 
венството на Стария континент 
ни върна надеждата, че шемет- 
ното лято на 94-та година може 
да се случи отново. Българските 
опити за пробив в машината за 
пари, наречена Шампионска ли- 
га, за пореден път се отложиха 
за следващата година, а родно- 
то ни първенство върви по ста- 
рому. Единствената разлика мо- 
же би е в това, че се очертава 
нов лидер и потенциален шам- 
пион. Ако сте достатъчно отег- 
чени от долнопробния цирк, на- 
речен българска висша лига и 
сте преситени от количеството 
мачове в Шампионската лига, 
изходът е един - станете главно 
действащо лице, скочете в цен- 
търа на събитията и играйте та- 
ка както можете и искате. Нова- 
та, поредна НЕА вече е факт... 


Владо Георгиев 
у деогцеубрсс!иб-ра.сот 


феновете на виртуалния фут- 

бол, когато има световно или 
европейско първенство. Освен гле- 
дането на мачове по телевизията, е 
налице солидно раздвижване сред 
хората от ЕА Зройз. За период от 


И стинска радост настъпва сред 


година те изкараха три заглавия от. 


поредицата ЕРА. НЕА 2002 разд- 
вижи духовете и предизвика проти- 
воречиви чувства у феновете. Го- 
ляма част от тях останаха недовол- 
ни, тъй като играта била станала 
твърде трудна и започнаха да си 
припомнят с умиление времената, 
когато футболните симулации поз- 
воляваха на отбори като Папуа Но- 
ва Гвинея или Андора да размажат 
от бой Германия или Бразилия на 
финала за световната купа. Имаше 
и такива, които останаха доволни, 
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- гооз 


тъй като промените в геймплея 
удължиха времето за игра. 2002 
АРА Ууопа Сир беше доста странно 
произведение. Тя съчетаваше то- 
талния комерсиализъм със специ- 
фичната атмосфера на двете ази- 
атски държави. 

Вероятно сте изнервени и дори 
ядосани от крайно орязаното демо, 
което хората от ЕА Зройв благово- 
лиха да пуснат. Резултатът от тази 
изява на производителите беше са- 
мо един: появиха се всевъзможни 
ра!с!-ове, които премахваха доста 
голяма част от ограниченията на 


СКАНДАЛ ЗА ПАРИ МЕЖДУ 
ОЛИВЕР КАН И ЕГЕСТВОМС АВТ5 


Оливър Кан е завел дело срещу ЕА Зропз. Според пресата в Германия причина 
за спора е миналогодишното издание на най-популярната спортна симулация. 
Вратарят на немския национален отбор твърди, че никога не е давал съгласие- 
то си неговият образ и име да бъдат използвани във НЕА 2002. Ако подадени- 
ят от него иск премине успешно през съда, тиражът на въпросната игра би мо- 
гъл да бъде иззето от магазините, а Кан ще получи като обезщетение кръглата 
сума от 1 милион евро. 


мумии. рссиБ-Ба.сога 
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демото. Най-неприятното в цялата 
история е това, че от въпросното 
демо по никакъв начин не могат да 
станат ясни сериозните промени, 
които са извършили производите- 
лите. Така или иначе всичко е вече 
история. НЕА 2003 е вече готова. 
След въвеждащо филмче ще по- 
паднете в новия свят на НЕА. Впе- 
чатление прави леко промененият, 
но все така интуитивен, пределно 
ясен и изчистен интерфейс на игра- 
та. Налице са солидни подобрения 
в графичната система и цялостния 
начин за пресъздаване на събития- 
та по терена. Публиката е анимира- 
на по значително по-добър начин, 
отколкото в предишните издания. 
Моделите на футболистите са усъ- 
вършенствани в голяма степен. Ди- 
зайнерите на ЕА Зройв са се опита- 
ли да вкарат солидна порция инди- 
видуалност в пресъздаването на 
играчите, така че крайният резул- 
тат да се получи максимално бли- 


САМЕСШВ « Новро! 


МУЗИКАТА ВЪВ Е!ЕА 2003 


Както винаги музиката във футболните симулации 
на ЕА Бройв са на изключително високо 
равнище. Европейската версия на НЕА 2003 не 
прави изключение. Някои от изпълнителите в нея 
са меко казано популярни. Други не чак толкова, 
но така или иначе парчетата са динамични и 
изцяло в атмосферата на играта. Ето кои са те: 
е То Мааз - То бе! Ооуп 

(Еароу 50 Кепт!х) 
е Апйоор - п Му Мпд 
е А. Ма - шири" 10 Ше Мооп 

(Упехргогед Ней Мух) 
е Козпееп - Н4е Ци Рпде 
е Оах А9егв - Кеа! ЕопКку Пте 
е М5. Оупапие - Оу-Ма-М!-Тее 
е бат! Оио - Рауед а Пуе (Тпе Вопдо З0па) 
е бротиппаг - Водег апа Вейег 
е Зропйгеишпде 5НПег - пдерепдеп! 
е (ем! - Уои Нед е Мопд п Уоиг Апт5 
Ф Ду! |амдпе - Сотр!сатед 

(РаБо |а Козза Моса! Мх) 
е Ведгоот Коскегв - ОпМп 
е 0.0.0. - Гогсе 


зък до оригиналите. Движенията на 
виртуалните играчи са много по- 
плавни, меки и естествени от пре- 
ди. Всяка една от звездите в съв- 
ременния футбол има своите инди- 
видуални качества и донякъде спо- 
лучливо те са пресъздадени във 
НРА 2008. 


Атмосферата на стади- 
оните е невъобразима 
и несравнима с всичко 
виждано досега 


Авторите са положили особени 
усилия в това направление. В играта 
освен четирите базови спортни съо- 
ръжения са вкарани още 18 реално 
съществуващи. Техният брой не е 
случаен, тъй като те отразяват едно 
от нововъведенията във НЕА 2008. 
Става дума за така наречения Си 
Спатрюпзир, в който участие взе- 
мат точно 18 отбора (по З испански, 
немски, италиански, английски и 
френски и по един от Холандия, 
Турция и Белгия). Всеки един от тях 
върви заедно със своите стадион, 
цветове и фенове, които припяват 
своите песни и скандират по опре- 
делен начин в зависимост от клуб- 
ните си пристрастия. Защо и според 
какви критерии хората от ЕА Зройз 


Зе в прекалена комерси- 


Плюсове: 


в коренно променен А! 
с гъвкави тактически 
схеми 


т нова система за 
контрол върху топ- 
ката 


т истински клубни 
стадиони с анимира- 
на публика 


# подобрена графика 
# готин саундтрак 
Минуси: 


т странен избор на 
"велики тимове" за 
С1иБ Спагргопв тр 
Моде 


са решили да включат точно тези 
отбори в групата на "великите" не 
ми е съвсем ясно, но като че ли тук 
голяма роля е изиграла продавае- 
мостта на играта в някои държави. 
Иначе няма разумно обяснение за 
присъствието на цели три френски 
тима в тази група. 


т банални и скучни 
коментари 


т повишени системни 
изисквания 
Драстични промени са 
Злизация настъпили в геймплея 
Изкуственият интелект на про- 
тивниците е променен до неузнава- 
емост. За разлика от преди, когато 
компютърните опоненти играеха по 
еднакъв начин независимо от раз- 
воя на срещата, сега нещата стоят 
по другояче. Не бива да се учудва- 
те, че противникът може да започ- 
не да ви притиска в последните ми- 
нути на мача, ако губи от вас, или 
пък да играе по-предпазливо и зат- 
ворено, ако води в резултата, Сме- 
нен еи начинът, по който футбо- 
листите боравят с топката. До този 
момент при дриблиране, финтове и 
завъртания, топката стоеше някак 
статична и залепена като че ли по 
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магически начин за крака на игра- 
ча. Сега тя отскача и се движи по 
тревата много по-реалистично. С 
помощта на новата система овла- 
дяването на коженото кълбо е мал- 
ко по-трудно, но за сметка на това 
доста по-приятно за почитателите 
на реализма. Всичко това е засег- 
нало и начина, по който се правят 
пасове към съотборниците и особе- 
но при стрелба към вратата. 

Като традиционен недостатък на 
играта може са отбележи начинът, 
по който се коментират събитията 
на терена. За нещастие коментари- 
те продължават да бъдат скучни, но 
пък трябва да се: отбележи известно 
повишаване на тяхната информа- 
тивност и съвпадения с действията 
на отборите. 


ФАКТИ 


е 16 шампионата 


6450 отбора 
210 000 футболисти 


е 18 автентични стадиони 
е4 базови и 2 "заключени" 
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Голяма корпорация подтиска 
население. Население се бунтува 
срещу голяма корпорация и вие 
сте в центъра на събитията. 


Никола Дърпатов 


даграгоуб рссиБ-Ба.сот 


очаква в новата игра на РипГарз 

Неуошоп. Вие сте Джак Пла- 
мър, който току-що е постъпил на 
работа в гигантската фирма, която 
практически контролира целия свят 
в недалечното бъдеще. Джак си е 
най-обикновен работник по под- 
дръжката на техниката, но съвсем 
скоро той се докосва до тиранична- 


Те в най-резюмиран вид ви 


пазач никак не е любезен в началото. 
: вса 


- 
3 
3 
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та същност. на своите работодатели 
и започва да търси начин да ги сва- 
ли от власт. В този драматичен мо- 
мент Джак влиза във връзка със 
Съпротивата, която гони същите це- 
ли. Пламър започва да шпионира 
срирмата и нейните технологии, кои- 
то използва, за да държи под конт- 
рол хората. Той скоро се добира до 
планове за 


Среща със стари поз- 
нати. Джоана не само 
ви е началник, но и 
бивша любовница. 


клониране на хора, 
Плюсове: 


# Добра графика 
т Интересен сюжет 
в Гигантски нива 


които могат да променят цялата 
история на света... 

След като пуснете играта и види- 
те впечатляващата интродукция (тя 
както и всички останали филмчета е 
направена с графиката на самата 
игра), ви очаква истинско дежа ву. 
Първо сапунената опера се задълбо- 
чава, след като Джак научава, че 
неговото бившо гадже не само ра- 
боти във фирмата, но е и негов на- 
чалник. Иначе самата игра първо ви 
прекарва през един изключително 


Минуси: 


# Супердосадна 
обучаваща мисия, 
която не може са се 
прескача. 


щ Някои нива са 
еднообразни 


лераторите на компанията са 
нствените, които могат да 
нат до повечето стаи. 


датата 


| 


фа + 
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дълъг и на моменти откровено доса- 
ден шюпа!, в който имате възмож- 
ност да попрактикувате елементар- 
ни неща като скокове, гмуркане и 
т.н. След като се справите с това 
задължение, вече следват и истинс- 
ките мисии, които са доста по-инте- 
ресни и на моменти напомнят супер- 
хитовете Най!- Не и Нед РасПоп. За- 
бавното в случая е, че Джак получа- 
ва възможност в развоя на действи- 
ето да се бори 


за и против интереси: 
те на корпорацията, 


като на моменти у героя кипи 
ожесточена вътрешна борба коя 
страна да вземе в конфликта. Всич- 
ко това е реализирано на практика 
чрез много и добре направени фил- 
мчета, които ви разкриват подроб- 
ностите от житието и битието на г-н 
Пламър и неговите околни. 

Като графика и звук Неуо шоп из- 
ненадва приятно, още повече като 
се има предвид, че играта се прода- 
ва с САЩ за 19 долара и спада в 
категорията на евтините заглавия. 
Програмистите от РипГаз са свър- 
шили добра работа и техният про- 
дукт спокойно може да се сравнява 
с доста по-скъпи представители на 
конкуренцията. В звуково отноше- 
ние нещата стоят по абсолютно съ- 
щия начин. Музиката е приятна, а 
говорът е дело на професионални 
актьори. 

Като цяло Веуо!шоп остави у мен 
доста приятно впечатление. Играта 
едва ли има потенциала да стане 
суперхит, но без никакво съмнение 
може да послужи за запълването на 
2-3 зимни следобеда... стига, разби- 
ра се, да успеете да изтърпите бе- 
зумната обучаваща мисия. 


Корпорацията излъчва величие и мощ. 


САМЕ СП В а Вемем 


Ваш Зреей е една от най-добрите 
спортни маси в колекцията. 


Штайе Рпба!! ви отвежда и 
на разходка до Париж. 


Машзой мумлммаизой.сот 
Р2 300 МНг, 64 ВАМ, 2 МВ Маео 


1 СО 
агсаде 


Заглавие като ОШта!е Рпба! 
звучи предизвикателно и гордо. 
Още повече, че новата колекция 
от флипери предлага цели 20 ма- 
си на геймърите и поне по този 
показател безапелационно задми- 
нава цялата конкуренция. 


Никола Дърпатов 


даграгоуФрсс!иБ-Ба.сот 


от ОШтае Рпра! е направо не- 

вероятно. В рекламата на игра- 
та четем за превъзходен физически 
модел на флиперите, купища специ- 
ални ефекти и какво ли още не. Ес- 
тествено името на производителя 
Майизой, който е редовен доставчик 
на заглавия на нашата специална 
рубрика Несус!е.Вт, ме настрои дос- 
татъчно скептично преди инстала- 
цията, така че да не очаквам твърде 
много от играта. 

И това, което получих след първо- 

то пускане, действително не е твър- 


Н а първо четене предлаганото 


ПРОМОЦИЯ 


дяволеки десва" 


де много. 20-те маси са факт. Срав- 
нително приличното движение и 
анимация на топчето също е неоспо- 
рим факт. Не е за пренебрегване и 
на моменти добрият дизайн на част 
от масите, въпреки че повечето са 
доста семплички и не предлагат кой 
знае какво разнообразие на тема 
рампи. Какво обаче виждате при 
първото пускане на произволен 
флипер? Гледката е направо шоки- 
раща и напомня на добрите стари 
времена на Рпра! Мапа на 212 
Сепшу Етепатптеп!. Разликата е 
единствено в това, че онзи култов 
флипер излезе през 1994 г., а сега 
сме в края на 2002 г. С други думи 
графиката е пълно 20 като през ця- 
лото време 


гледате масата от пти- 
чи поглед 


Предлагат се общо 2 перспективи, 


като в първата няма скролиране, но 
за сметка на това флиперът е мини- 


ксбелен -- 


| 


а а | 


3 


тел.: 933 4910, 933 4911, са !е.пеНзза!-Ба 


Част от масите са доста шарени, 
но не предлагат кой знае какво. 


+ 


интернет 


на божествена цена 


МОДЕМ! (зид О:в 


умлу.рссиЬ-ра.сога 


изпипаната част от колекцията. 


Кай 


атюрен и заема около половината 
екран, докато във втората ви очаква 
бясно скролиране в стила на най- 
добрите флипери от първата поло- 
вина на 90-те години на миналия 
век. В звуково отношение ОШта!е 
Рпбра! също е всичко друго, но не и 
ултимативната игра. Музиката е при- 
емлива, но останалото озвучаване 
на масите е толкова далеч от исти- 
ната, че въпреки цялата ми любов 
към флиперите не мога да дам пове- 
че от средна оценка на цялото това 
чудо. Иначе както вече стана дума 
Ойтае Рпра! предлага разнообра- 
зие и именно то спасява творбата на 
Машдой от гостуване в Несусе.Вт. 
Масите са не само много, но и са 
съвсем прилични. Те са разделени 
тематично на раздели като "Чудови- 
ща", "Космос", "Спорт" "Местности" и 
"История". Във всеки раздел ви очак- 
ват по няколко флипера като по пра- 
вило само 1-2 маси на раздел дейст- 
вително стават за нещо, а останали- 
те са само за пълнеж. 
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мулу.рссмЬ-ра.согп 


САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


, 88 Ва!в Чагге 
29 Кеи!п На 


18 Вовбу (ай 

Сазву Ау 
22? Шага Ви"! 
10 Чопппу Ве 


ЕА с дВойна атака Към феновете 
на екшън ралитата 


ШЕА Зропз Ш улуууеа.сот Ш Наспо В1 СО 
в Р!-300 МНг, 64 МВ ВАМ, 8 МВ Мщео 


Точно 2 дни преди дългоочак- 
ваната поява на МЕЗ: Но! Ригвий 2 
ЕА Зро5 хвърлиха на пазара още 
една игра, която има претенции 
да завладее сърцата на любите- 
лите на високите скорости. 


Никола Дърпатов 
даграгоуб рссиБ-Ьд.сот 


овото издание на МАЗСАВ 
Н Тпипдег определено може да 

поспори с Меед Еог Зреед за 
титлата "Най-добро автомобилно 
състезание на годината. Играта 
предлага изцяло преработена гра- 
фика, която поне според моите су- 
бективни впечатления е доста над 
тази на големия брат МЕЗ. Разнооб- 
разието също е на ниво, макар че 
тематиката е съвсем друга. Естест- 
вено в МАЗСАН Тпипдег липсват ди- 
вите гонки с полицията, които прев- 
ръщат Но! Ригвий 2 в мегахит, но иг- 
рата въпреки това има достатъчно 
достойнства. 

Както е видно от заглавието, вие 
сте пилот от американската серия 
МАЗСАН. След като си създадете 
пилот, можете веднага да се пусне- 
те и по трасетата на МАЗСАН. Има- 
те възможност за бърз ОшсКкНасе 
или за цял сезон. Последният обх- 
ваща 


общо 23 състезания, 

които до едно отговарят на свои- 
те първообрази от истинския 
МАЗСАН У/утзюр Сир. Сред тях има 
абсолютни класики като Пауюпа . 


мен трасета. Повечето писти, които 


знае какви предизвикателства към 
пилотите, но пък позволяват диви 
карамболажи и феноменално висо- 
ки скорости. От тази гледна точка е 
от изключителна важност да се 
представите на ниво по време на 
квалификациите. Всяко състезание 
е предшествано от свободна трени- 
ровка, квалификация и естествено 
надпреварата броня в броня с агре- 
сивните съперници. Най-хубавото е, 
че играта предлага възможност за 
изява и на феновете на екшън-рали- 
тата и на привържениците на пре- 
цизните симулатори. В настройките 
можете да включвате и изключвате 
буквално десетки опции, които имат 


„ пряко отношение към геймплея. Ако 
Веасй и напълно неизвестни поне за; 

преживяван доста подобне 
- ог : 


пуснете всички помощи, ви очаква 
о на. 


Дейл Ерхард е една от 
големите звезди на 
МАЗСАК. 


Бясна надпревара по пясъците на трите Веасй. 


Видимостта от купето на колите 
в МАХСАВ не е перфектна. 
пък 


ски, за да успеете въобще да завър- 
шите състезанието. Звукът и графи- 
ката също допринасят за приятната 
купонджийска атмосфера. Музиката 
на МАЗСАН Тпипдег 2003 е една от 
най-добрите, които съм чувал някога 
в игра, и ако се предлагаше на му- 
зикален диск, със сигурност щях да 
го прибавя към колекцията си, а ко- 
ментарът преди състезанието е аб- 
солютно професионален. По време 
на самата надпревара пък ще полу- 
чавате по радиото указания от бок- 
са. Добри думи могат да се кажат и 
за графиката. Програмистите от ЕА 
Зройв са пресъздали доста детайл- 
но автомобилите и пистите и човек 
на моменти започва сериозно да се 
чуди, защо правеният от същата 
компания по същото време МЕЗ изг- 
лежда толкова демодирано. Така че 
ако си падате по високите скорости 

и не се дразните прекалено много 

от овалните писти, можете безгриж- 
но да си вземете МАЗСАН Тпипдеги. 
със сигурност няма ода останете ра- 
соаронзни, СЕИ 


САМЕ СЦУВ «а Вемеу/ 


Всеки сблъсък поврежда антигравитационния автомобил. 


Трафикът в Мео Уогк е ужасяващ. 


ПОА ер адсЧва 


подаде тите: 
. 


Ууесоте 1о Ше Мео Уог(! 


ммлм.рссмБ-ра.сог 


а 5 т!5/МоУуоод  Ш умуууБеатбгеакегз-оппесот ЮШР!-400 МНг, 64 МВ, 16МВ 30 Мдео ШАспоп Вау юш1 СО 


Идеалното футуристично рали представлява атрак- 
тивна комбинация от странни возила, пищни пейзажи 
от бъдещето, страховити скорости и трескава надпре- 
вара. Веат ВгеаКегв е изпипан зс!-" рейсинг, в който, 
за да победите, трябва да имате бързи реакции, чу- 
десно чувство за координация и железни нерви... 


Владо Георгиев 
у деогфеубрссиБ-Ба.сот 


Уо. В него почти всичко е раз- 

лично. Движението е на различ- 
ни нива, а автомобилите, независи- 
мо от своя ретродизайн, разполагат 
с мощни антигравитационни двига- 
тели, които им осигуряват възмож- 
ността да се движат с огромни ско- 
рости във въздуха. Пет гангстерски 
банди си разделят контрола върху 
територията на футуристичния ме- 
гаполис и непрекъснато предизвик- 
ват тежки инциденти. Те се нужда- 
ят от нови попълнения, готови да се 
впуснат в шеметните надпревари с 
конкуренцията и полицията в ужа- 
сяващия трафик на Мео Уок. Ако 
имате качества и ви стиска - проб- 
вайте... 


Г одината е 2374. Градът е Мео 


Плюсове: 


в поразително прили- 
ча на Мем Уогк Васе 
(виж брой 16 на РС 
СЬ) 


т изключителна футу- 
ристична атмосфера 


т ефектна графика 


в разнообразни игро- 
ви варианти 


Минуси: 


т безлично звуково 
оформление 


т високи системни 
изисквания 


щ проблемни контроли 


Сера вс Юн та та сие” тои ком вон 7. 


19 ЗАМ. АМО АЕ ГООЖРМЕ РОК МОВАТ МУ 
а: 19 снощи всомиар 100 ВЕ МАВЕ 01 
нЕ 


щ 
4. 


Вай, 


Веат Вгеакегв далеч надхвърля 
нивото на стандартните футурис- 
тични рейсъри. По своя размах в из- 
граждането на света на бъдещето, 
дизайнерите определено са успели 
да постигнат нещо, което не може 
да се види всеки ден. Още в първи- 
те минути на играта ще останете по- 
разени от невероятната атмосфера 
на Мео Уок. Този град на бъдещето 
изглежда по поразителен начин. Не- 
вероятно наситеният трафик на ня- 
колко нива, причудливите возила и 
феерията от светлини правят състе- 
занието повече от вълнуващо. Тази 
приказна гледка има своята цена и 
тя засяга най-вече изискванията 
към системата. Въпреки претенции- 
те на разработчиците, че използва- 
ният енджин е максимално оптими- 
зиран, ако разполагате с компютър, 
чиито параметри са около минимал- 
ните изисквания, по-добре не проб- 
вайте тази игра, тъй като ще се на- 
ложи да изключите максимален 
брой графични екстри, а така глед- 
ката не е от най-приятните. 

Едно от най-големите предизви- 
кателства в Веат Вгеакегв е управ- 
лението на антигравитационните ав- 
томобили. За разлика от стандарт- 
ните те летят и в определени мо- 
менти постигането на контрол върху 
тях е доста сложна задача. Това се 
затруднява допълнително от неве- 
роятния трафик и тесните коридори, 
през които трябва да се преминава. 
Във всяко състезание е необходимо 
да се преминава през Спеск Роб, 
а пропускането дори на един от тях 
на практика ще ви извади от надп- 
реварата. От голяма помощ ще ви 
бъде предложения от авторите 
Тшюпа!, в който ще можете да пос- 
викнете с контролите и начините за 
придвижване. 

Друга отличителна черта на Веат 


Вгеакегв са разнообразните игрови- 
те варианти. В поредица от мисии 
трябва да се справите с определени 
задачи. В Спатрюпз р трябва да 
застанете на страната на някоя от 
бандите с чудновати имена (Меос! 
Ссот, Еафет Расопз, МУ Ной 
Насегв, СП!! Зее! Сапд и Зреед 
Огадопз) и да постигнете победа. 
Зшмма! е схватка с полицията, при 
която ще се наложи да издържите 
колкото може повече под обстрел, 
като целта е да се измъкнете от 
своите преследвачи. Това обаче въ- 
обще не е толкова лесна задача, 
колкото може би изглежда на пръв 
поглед. Обзегиайоп Мойе е чудесен 
начин да се потопите в движението 
на големия град и да свикнете с ко- 
лосалния трафик. В играта е вклю- 
чен също мултиплейър вариант, в 
който можете да се пробвате срещу 
реални противници. 

Звукът е категорично най-слабият 
момент в Веат Вгеакегв. Невероят- 
ната графична среда определено 
предполагаше по-богати звукови 
ефекти, а музикалното оформление 
е доста скучновато и едва ли ще се 
запомни с нещо. 


Във футуристичния град пешеходците се разхож- 
дат на най-високото ниво. 
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САМЕ СЦЛВ а Нобро! ммлм.рссме-бд.сот 


ЕТ В Ро # +, /РЕЯтЕ 77 


Високи скорости, трескаво преследване, 
суперскъпи Коли и ченгета с ГатБогайт!-та 


в Ееспопс Ай5  Ш улуму.пеефюгвреед.сот 


ВР! 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдео Ш Агсаде Наспад В#1 СО 


Арестът води до незабавна загуба на 
съответното състезание. 


Визеевй! 


В началото беше Меед Еог 
Зреей... Ако съществуваше све- 
щена книга на компютърните ра- 
лита, може би това трябваше да 
бъде първото изречение в нея. 
Изключително печелившата ком- 
бинация от аркадни и симулатив- 
ни елементи, гарнирани с прекрас- 
но графично оформление и инт- 
ригуващ геймплей, са нещата, ко- 
ито правят от всяка МЕЗ-игра ис- 
тинско явление. Дългоочакваният 
Но! Ригвий 2 е вече факт. Логич- 
ният въпрос е дали новият МЕЗ 
ще постави нови стандарти в 
жанра или ще се окаже бледо ко- 
пие на оригинала... 


Владо Георгиев 
м деогфеуФрссир-Ба.сот 


Зреед беше събитие, което пре- 

обърна надолу с главата предс- 
тавата за компютърните ралита. 
Очакванията, че тази игра ще се 
окаже някакво подобие на домини- 
ращия тогава Тез! Опуе, се оказаха 
твърде далеч от истината. Майстор- 
ски забърканият коктейл от високи 
скорости, свръхбързи и суперскъпи 
автомобили поставиха началото на 
една поредица, която се превърна в 
тотален хит. Независимо от липсата 
на ЗО-ускорение, визуалното офор- 
мление беше на недостижимо за 
конкуренцията ниво. След бурния 


П оявата на първия Меед Рог 


Внимавайте да не изпуснете кратките пътища в играта. 


успех напълно очаквано дойде вре- 
мето на втората част. Тя беше по- 
късно преиздадена. Благодарение 
на новите З0-технологии и масовото 
разпространение на графичните ус- 
корители, МЕЗ уу ЗЕ започна да изг- 
лежда по начин, напълно поносим 
дори според днешните стандарти. С 
Меед Рог Зреед !!: Но! Ригвий, 
Еескопс Айз сложиха началото на 
множество промени, които опреде- 
лиха облика на следващите изда- 
ния. Възможността за сваляне на 
нови автомобили от Интернет, за- 
силването на екшън-елементите, 
перфекционизмът във визуалното 
пресъздаване и издигането на роля- 
та на пътните полицаи превърнаха 
третата част в истински шедьовър, 
който според мен остана ненадми- 
нат от следващите две части (Най 


ЗО декември 2002 РЕВ СЕШВ 


Май ламарината ми ще пострада. 


Гарв 111 
Типе 5:06.46 


САМЕ СПИ В а Новро! 


Да 


О Еопса 


Уакез и Рогвспе Опеазйеа), поне 
що се отнася до геймплея. Незави- 
симо от всички спекулации и надеж- 
ди сред феновете, последната игра 
от поредицата Моюг Сйу беше пред- 
назначена единствено и само за 

оп! пе-състезания. Не знам какъв бе- 
ше дълбокият замисъл на ЕА, но с 
това свое действие те със сигурност 
успяха да предизвикат разочарова- 
нието на огромен брой верни почи- 
татели на компютърните ралита, ко- 
ито по една или друга причина не 
могат да вземат участие в гонките с 
американските зверове на четири 
колела. Все пак да платиш веднъж, 
за да си купиш играта, е поносимо 
(дори желателно за заглавие от то- 
зи калибър), но след това да про- 
дължиш да "снасяш" всеки месец по 
510 вече прекрачва границата на 
търпимото. 

Еескопс Айз никога не са имали 
претенциите и желанието да правят 
свръхреалистично рали. Още със 
своето раждане Меед Еог Зреед е 
категорично аркадно ориентирана и 
в това е нейната най-силна страна. 
Надявам се, че независимо от пре- 
тенциите на производителите на ня- 


Полицаите в Но! Ригвий! 2 са по-напористи от тези в МЕЗЗ. 


4 


Точките спечелени по 
време на състезания 
могат да се използват 
за отключване на коли 
И ПИСТИ. 


Гей 


ки 


мумлу.рссир-ра.сот 


Царз 212 
Тите 2:54.63 
Вез!. 2:38,26 


Двигател: 6000 см” Мощност: 450 к.с. 
Максимална скорост: 280 км/ 


Двигател: 5000 см” Мощност: 400 к.с. 
Максимална скорост: 245 км/ч 


кои игри (ТОСА, Сот МсНае Нау и 
други), не се поддавате на заблуда- 
та и не мислите, че дори най-пер- 
фектният опит за симулация има не- 
що общо с истинското шофиране. 


Двигател: 5000 см" Мощност: 400 к.с. 
Максимална скорост: 250 км/ч 


Екшън, динамика, ви- 
соки скорости и трес- 
кави преследвания 


Това е същността на Но! Ригвшй 2. 
Тук няма да се наложи да правите 
безумни и нелепи настройки на ав- 
томобилите, няма да е необходимо 
прецизно да изчислявате особенос- 
тите на трасето, да влизате в бокса 
за презареждане и смяна на гумите 
или пък да треперите при всяка кап- 
ка дъжд. Единственото, което се 
очаква от вас е майсторско управле- 
ние, любов към безумните скорости 
и страстно желание да победите. 

Вместо да се опитват да правят 
невъзможни неща, хората от 
Еестгопс Айв подходиха с голяма 
доза реализъм. Смело може да се 
каже, че името Меед Рог Зреед се 
превърна в еталон за качествено ви- 
зуално оформление в жанра. Това, 
което беше отличителна черта на 
поредицата, тук е достигнало свое- 
то върховно постижение. 


Двигател: 5700 см" Мощност: 405 к.с. 
Максимална скорост: 280 км/ч 


Дизайнът и графичното 
пресъздаване на трасе- 


тата е феноменално Двигател: 5400 см" Мощност: 380 к.с. 


Максимална скорост: п/а 
Тропическите пейзажи се редуват 
със средиземноморски пейзажи, а 
красивите планини и горските тере- 
ни са пресъздадени по невероятно 
красив начин. В определени момен- 
ти може да се сблъскате с гледки, 
които поразяват с великолепието си 
и трудно могат да бъдат срещнати в 
други игри. Едва ли ще останете ра- 
зочаровани от начина, по който изг- 
леждат колите. Те са изпипани с не- 
вероятно усещане за детайла. В тях 


Двигател: 5600 см" Мощност: 335 к.с 
Максимална скорост: п/а 


рес сивия << РР ОРие 3 


САМЕСПШВ ЕЕ 


няма спомен от ръбати форми. Всич- 
ко е заоблено и пресъздадено кол- 
кото може по-близко до оригинала. 
Свежи като идея, но не особено 
добри като реализация са така на- 
речените дитр Сатега и 360 
Сатега. Наистина, твърде атрактив- 
но е да гледате най-красивите мо- 
менти от играта на забавен кадър, 
но не и когато това се случва точно 
в най-напрегнатия момент от надп- 
реварата. 
Звукът е другият приятен момент 
в играта. Музиката е динамична ие 
в пълен унисон с трескавата надпре- 
+. ». 1ааищ вара. Сред изпълнителите могат да 
а 2.5, се споменат имената на Визи, т приятно графично 
Сошгве О! Машге, Визи, Май Надап и оформление на пис- 
други. Ревът на двигателите, свире- В И 
нето на гумите, трясъкът при сблъ- в изключително де- 
съците, воят на полицейските сире- тайлни и автентично 
ни, грохотът на реещите се във въз- Зрецеад Модели 
духа и стремглаво налитащи хели- 
коптери са изпълнени по начин, кой- | | # Разнообразни игро- 
то определено си струва да бъде пе 
чут и изживян. За постигането на н перфектен мултипле- 
максимален реализъм производите- Из 
лите са записвали истинския звук на > |# максимално реален 
двигателите на супер-автомобилите. Звук 
В каква степен след обработката в свеж саундтрак 
той е близък до оригиналния, е т забавни СШвсепев 
трудно да се каже, но крайният ре- 
зултат респектира. За да почувства- 
те истинското удоволствие от чу- 
десния и качествен звук, прилична- ЕЕДИНЕНВО пиЕОКи 
та звукова карта и достатъчният системни узисива 
брой озвучителни тела са абсолют- ния 
но задължителни. За съжаление 
всичко това си има своята цена. 
Системните изисквания, посочени от 
ЕА, са напълно прилични, но ако ис- 
кате да почувствате и да се насла- 
дите на истинската прелест на игра- 
та, ще ви трябва доста по-солидна 
конфигурация. Ако имате система, 
подобна на описаната - просто мо- 
же да забравите за новия МЕЗ, тъй 
като само ще си развалите впечат- 
лението. 


ЕЕВВАВ! Е50 


Двигател: 4700 см Мощност: 500 к.с. 
Максимална скорост: 320 км/ч 


ЕЕВВАВ! 360 ЗРШЕК 


Плюсове: 


Двигател: п/а Мощност: 400 к.с. 
Максимална скорост: 280 км/ч 


НЗМ СОШРЕ СТ5 


Минуси: 


т неефективен А! на 
ченгетата 


Двигател: 5700 см" Мощност: 400 к.с. 
Максимална скорост: 270 км/ч 


т несполучливи итр 
Сатега и 360 
Сагега 


ш странни критерии 
при подбора на ав- 
томобилите 


в липса на редактор 
за играта 


Двигател: 4000 см“ Мощност: 370 к.с. 
Максимална скорост: 240 км/ч 


глмвокен!ш шдвго утв 


Двигател: 6000 см” Мощност: п/а 
Максимална скорост: 320 км/ч 


Двигател: п/а Мощност: 571 к.с. 
Максимална скорост: 330 км/ч 


Двигател: 1800 см" Мощност: п/а 
Максимална скорост: 200 км/ч 


кума РС СЕИВ 


ммлу.рссиБ-Ба.согл 


Всеки карамбол струва ценни секунди. 

Доброто аудио- и видео-оформ- 
ление са нещата, които така или 
иначе бяха нещо очаквано и едва ли 
ще изненадат верните почитатели 
на поредицата. Те играят несъмнено 
важна роля, но при всяко положе- 
ние основното достойнство на Меед 
Еог Бреед е в геймплея. Според 
Еестопк Айв Но! Ригвий 2 е духовен 
наследник на появилата се през 
1998-ма година МЕЗ 1. Наистина, 
всеки, който е опитвал легендарния 
Но! Ригвий, ще почувства подобна 
тръпка и в актуалното продължение. 
Колите както винаги са обект на 
особен интерес. Те са повече от 20 
на брой. Радващо е, че отново при- 
състват уникалните творения на ав- 
томобилната индустрия като 
МсГагеп ЕТ, Мегседез СК СТЕ, 
Рогвспе Сагега СТ и култовите мо- 
дели на ГатБогдпт! и Регап. Непри- 
ятен момент в това отношение е 
малкият брой достъпни коли от са- 
мото начало. Те са заключени, а 
ключът за тях се добива чрез пече- 
лене на състезания и трупане на 
точки. Подборът на колите за НР2 
не е случаен. Той е резултат от дъл- 


Кратко лафче с ченгето 
сред природата. 


САМЕ СЦ7В а Новро! 


го проучване на предпочитанията на 
феновете, което обаче май не е да- 
ло нужния резултат. Учудва липса- 
та на някои стойностни японски и 
корейски коли. В същото време тук 
ще срещнете нелепата австралийс- 
ка модификация на Еогд или пък 
нескопосания | оиз Еве. Все пак не 
бива да се забравя, че в сайта на 
играта скоро ще бъдат пуснати до- 
пълнителни автомобили, за които 
все още не се знае почти нищо. 
Пътните ченгета също са оборудва- 
ни с достатъчно бързи и атрактивни 
возила. Като средство за възпиране 
на побеснелите шофьори, те имат 
на разположение Рога Мизапа 
Собга, Подде Мрег, Гатбогалт! 
Мигседадо и Оабю, Бога Сгоуп 
Мсюпа, Т5 50, СПеугое! Согмейе 
206, Рогвспе 911 Тиро, НМ СТ5 
Соире и ВМУ/ М5. 

Управлението е както при всички 
Меед Бог Зреед-игри. То е абсолют- 
но елементарно и не би предизвика- 
ло затруднения дори за тези, които 
никога не са се пробвали във вирту- 
алните ралита. Контролът с клавиа- 
турата е достатъчно прецизен, но 
ако искате да усетите нещо по-ис- 
тинско, е добре да разполагате със 
свестен волан. Изкуственият инте- 


УАЦХНАЦ. 3 


О Роптса 


МХ220 е само една от 
луксозните спортни 
коли в играта. 


Тгапзтвегоп ф Ашвотаес!с 


лект на виртуалните противници е 
добре изпипан, но не мога да кажа 
същото за пътните полицаи. Струва 
ми се, че за разлика от предишните 
игри, когато те бяха абсолютно без- 
компромисни, сега действат доста 
по-кротко и далеч по-неефективно. 
Не бива да се учудвате, ако ви прес- 
ледват три коли и въпреки подкре- 
пата от въздуха, всички опити да бъ- 
дете спрян се провалят непрекъсна- 
то и то без да влагате кой знае как- 
ви усилия в схватката. Лично за мен 
това 


намаляване на агре- 
сивността на ченгетата 


е съществен недостатък на игра- 
та. Иначе полицаите разполагат с 
целия познат арсенал, обогатен със 
забавни нововъведения като варели 
със знак за радиация, спускани от 
хеликоптер. 

Игровите варианти в Меед Рог 
Зреед: Но! Ригвий 2 със сигурност 
ще задоволят претенциите на всич- 
ки, които обичат тази поредица. В 
Сишск Насе В Спатрюпз тр и Но! 
Ригвий ще откриете множество пре- 
дизвикателства, с които ако успеете 
да се справите, ще получите разно- 
образни бонуси. Като единични 
стартове можете да се насладите 
на остроумни хрумвания като Ве Пе 
Сор, Гар КпоскоШ, Ргее Вип, 
Тоштатеп! и 5пае Насе. Най-голям 
интерес и любопитство съвсем зас- 
лужено предизвикват Мийрауег-иг- 
рите срещу реални противници. Вер- 
ни на традицията, ЕА са вложили 
доста усилия в това направление. 
За моя най-голяма радост конзолна- 
та измислица ЗрИзсгееп липсва. 
Мултиплейърът в Но! Ригвий се изра- 
зява в игра в локална мрежа, дирек- 
тна игра за двама съперници през 
Интернет и мащабно състезание 
през глобалната мрежа. 


ммуму.рссмр-Ба.согп 


МСГАВЕМ Е1 ГМ 


Двигател: п/а Мощност: 668 к.с. 
Максимална скорост: 320 км/ч 


МЕКСЕОЕЗ С155 


Двигател: 5439 см” Мощност: 354 к.с. 
Максимална скорост: 250 км/ч 


Двигател: п/а Мощност: 600 к.с. 
Максимална скорост: п/а 


ОРЕ!. БРЕЕОБТЕВ 


Двигател: 2200 см Мощност: 145 к.с. 
Максимална скорост: п/а 


РОВЗСНЕ 911 ТИВВО 


Двигател: 3600 см“ Мощност: 414 к.с. 
Максимална скорост: 305 км/ч 


Двигател: п/а Мощност: 558 к.с. 
Максимална скорост: 320 км/ч 


Двигател: п/а Мощност: 145 к.с. 
Максимална скорост: 215 км/ч 


вс сив И--0-ПРрие 1 


САМЕ СЦШОВ « Вемеми 


ммлм.рссмБ-Ба.соп 


Щурец - това 
74:  зВучи гордо! 


В мууу.опеуйскедспскесот  Ш Репиит 1 450, 64 МВ ВАМ, 16 МВ 30 Мщео, 415 МВ НОВ тагсаде дате #1 СО 


т пюоогатез 


Можете да преигравате всички вече преминати нива. 


З4 декември 2002 Ре СФЕШВ. 


Трети вдясно долу - кариес... 


Ако трябва да опиша тази игра 
с три думи, те ще са - шарена, 
пъстра и ярка. Както в буквалния, 
така и в преносния смисъл. И не 
ми разправяйте, че тези думи са 
частични синоними и употребата 
и на трите едновременно е излиш- 
на, защото само един епитет би 
бил крайно недостатъчен, за да 
предаде усещанещането за цяла- 
та пъстрота, яркост и шарения, 
която ви очаква в Харрег. 


Боян Спасов 
БоапФрссиБ-Ба.сот 


ведена за РС от конзолния си 

вариант, ме обзеха лоши пред- 
чувствия - не веднъж сме ставали 
свидетели на безмилостно "осакатя- 
ване" на иначе хубави игри-при кон- 
вертирането им за РС. За щастие в 
случая страховете ми бяха неосно- 
„вателни - играта работи перфектно; 
изглежда перфектно и се управлява 
перфектно, сиреч - не е нужен 
геймпад, за да се играе нормално. 

Аркадният, неангажиращ и дина- 

мичен геймплей сам по себе си е 


К огато разбрах, че играта е пре- 


малка екзотика за РС-геймърите, но | 
пък е съвсем представителен за го- 


ляма част от игрите, които се подви- 
зават на всевъзможните конзоли. 
Няма твърде много компютърни иг- 
ри или дори транслирани от конзоли 
за РС-заглавия, с които мога да 
направя съпоставка, но все пак се 
сещам за поне две - триизмерния 
Ваутап 2 и модерния римейк на 


| Егоодег. Ако сте играли поне едната 


и сте я запомнили с добро, то 


" Фаррег също е игра като за вас. 


Характерно за игрите от този род 
е, че главният герой често е някакво 
животинче, оцветено в странни 
краски и притежаващо супер спо- 
собности. Сред целия пантеон от от- 
ровнозелени скунксове, оранжеви 
пингвини и раирани таралежи; сега 
се нарежда и един симпатичен щу- 
рец: 


Запер - скоклив, 
синьожълт и 
електрифициран! 


Изненадващо, но има дори интро, 
от което разбирате всичко, което ви 
трябва да знаете, за съвсем семпла- 
та история, напълно подходяща за 
игра от този жанр. Големият Зъл 
Типее една много грозна птица - ес- 
тественият враг номер 1 на всички 
насекоми, в това число и щурците. 
Запер.е героят, който трябва да му 
се противопостави, да унищожи пти- 


 Чите яйца и излюпващите се от тях 
„ гадинки, да освободи пленените 


светулки, както и малкото си синьо 
приятелче, попаднало във вражес- 


. ките нокти. 


“ Аркадният геймплей на Фаррег е 
подходящ за всички възрасти и по- 
лове - приключенията на синьозеле- 
ния суперщурец ще допаднат както 
на хлапетата, така и на майките и 
татковците им. Предизвикателства- 
та пред играча условно са разпреде- 
лени в четири игрови свята, всеки от 
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мросемб-Ьо.сот 


които се състои от по четири нива. | 
Самите светове са тематични - пър- 
вият. обединява: всякакви горички, 
поточета и тем подобни природни 
райски кътчета, във втория ви очак- 
ват тайнствени пещери, мрачни 
фабрики, призраци, тотеми. и други 
страхотии, третият свят ще ви отве- 
де в Дивия Запад, а четвъртият... 
Нека засега остане в тайна, за да 
имате мотивация да стигнете до не- 
го. Играта е съвсем лесна и се изиг- 
рава сравнително бързо. Макар че 
вашият герой умира доста често, 


разполагате с Въще ЖИВОТИ, кактои, 


неограничени "кредити" за продъл- 
жаване от началото на последното 
За щастие, няма опция 


за запис във вътрешността на сами- 


те нива, което щеше да премахне 


Подскачане по въртя- 
щи се зъбни колела. 


| стачкуващи 
“катерици - това не 


можете да видите. в 


г никоя друга игра. 


всякакво предизвикателство. Между ка 


нивата записът става автоматично, 
като на играча му е позволено да. 

преиграва вече преодоляните нива, 
за да постигне по-добри резултати. 


или да се опита да открие всички. : СА 


скрити изненади в тях. 


Графиката и музиката 
са щрдновър 


Нивата са пъстри, живописнии 


пълни с раздвижени елементи, а ка- 
то игра 2аррег е поредното доказа- 
телство, колко е лесно и удобно да 
се правят красиви ие 
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фектни нещав 


30. Отделни елементи от декорите 
се поклащат в такт с музиката, зву- 
чаща от колонките, която на места е: 
купонджийска, другаде звучи мис-: 
тично, но навсякъде е прекрасна... 
Изобщо, графиката и звуците на иг- 
рата няма да ви харесат, само ако 
сте в тежка депресия, или просто 
сте алергични към ярки цветове. 
Главният герой се управлява с 
девет клавиша - четири за подска- 
чане в четирите посоки на света, 
два за завъртане наляво и надясно. 
Един за 220-волтово електрическо 
"запване", което поразява по-слаби- 
те противници. Още един за суперс-. 
коки накрая един за "радар -ан- 
тенките на Запер се насочват в по- 


" соката към следващото яйце, което 
трябва да счупите, за да минете ни- 


вото. Както казах и по-горе, най-ху- 
бавото е, че съвсем не: ви трябва 
геймпад, за разлика от толкова 
много произлезли от конзоли загла- 
вия. Управлението на героя с кла- 
виатура е съвсем интуитивно и 
удобно. Пропуснах да спомена, че" 
камерата, следяща движенията ви 
е "умна" и винаги застава там, къде- 
то трябва, така че няма да затруд- 
ни играта. 

Ако трябва да отправя някаква 
критика, то тя може би трябва да е 
"прекалено неангажираща". Харрег 
със сигурност може да ви забавля- 


ва няколко часа, но не еот игрите, 


които вманиачават, игрите, които 
сънуваме през нощта и които бихме | 
взели със себе си на самотен ост- “ 


„ров. Просто я изигравате веднъж и! 


толкоз. Дори: хитро скритите в игра-. 
та изненади и тайните игрови ре- 


„ жими, които можете да отключите, | 


едва ли ще са достатъчна мотива- 
ция да преигравате Харрег втори" 
път, а това е жалко, тъй като игра- 
та се минава за няколко часа... < 
Всъщност това е съвсем нормално 
-- много често тази тема се явява 
основна критика; която РС-геймъри- 
те отправят към конзолните игри 
(на което конзолните им колеги от- 
говарят, че техните игри поне тръг-, 
ват без главоболия и не се нужда- 
ят от хиляди пачове.:. Но нека не 1 
навлизаме в дълбоки води...). Все 
пак даррег е една от малкото въз- 
можности да вкусите от нещо раз- 
лично като геймплей - конзолна ар- 
када, преведена кунетрра за тр 
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Не ви ли е писнало за п-ти път да спасявате тази злощастна планета и винаги да се 
отъждествявате с поредния американски супер-герой, който във всичките си възможни 
превъплъщения сякаш винаги е един и същи персонаж. Пълна скука! Сигурно точно пора- 
ди тази причина храня особена симпатия към сюжети с антигерои, които не притежават 
"задължителните" качества като гражданска отговорност, морал и скрупули. В тази насо- 
ка винаги се сещам за наемните убийци, защото те са увековечени от седмото изкуство с 
редица незабравими филми: класиката "Самураят" с Ален Делон, "Леон" с Жан Рено или 
пък култовият Никита (става въпрос за реди оригинал с Ан Парийо, а не за рецикли- 


раните холивудски версии). 


Никола Икономов 
да75о55 Фпойпай.сот 


един сходен образ на килъра 

като мрачен, самотен професи- 
оналист с железни принципи, който 
въпреки щедрото заплащане от ра- 
ботодателите си води скромен и 
простичък живот. Тези убийци обаче 
никога не са отблъскващи въпреки 
твърде съмнителното им от морална 
гледна точка занимание. Добавете 
към всичко това факта, че подобен 
персонаж е идеалната предпостав- 
ка за истински ефектен трилър и ще 
ви стане ясно защо и игрите рано 
или късно щяха да прегърнат тази 
концепция. Резултатът е появилият 
се преди две години екшън на датс- 
ката фирма 1О (егасйуе - НИтап, 
който, въпреки че имаше сходства с 
тактическите "еат"-игри (пр. Те! 


В ъв всички тях е представен 


мумми.рссиБ-ра.сога 


| Един наистина 
7 губийстВен" екшън 


5 1 ТтТЕНТ АБВ А БЪТМ 


е Едоз егастуейО пегастме 

с умму.питапа.сот 

с екшън #1 СО 

С РШ 450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ 
30 Маео, 800 МВ НО 


и Ме! Сеаг Боа), притежаваше на- 
пълно индивидуален облик. Въпреки 
интересните си идеи и впечатлява- 
щата графика обаче, Нитап не успя 
да разгърне истински потенциала си 
и да стане хит, поради някои сери- 
озни недостатъци като тромавото 
управление, калпавата камера и от- 
чайващата сложност. Датчаните от 
О обаче изглежда са съумели да се 
поучат от грешките си. Оправяйки 
всички проблеми на оригинала и 
възползвайки се максимално от бла- 
годатната концепция със Нйтап 2: 
еп! Аззаззт, те са създали не 
просто ъпгрейдната версия на ори- 
гинала, а една от най-вълнуващите 
екшън-игри през този сезон. 


Завръщането 
на гологлавеца 


Главният "герой", разбира се, от- 
ново е енигматичният гологлав ми- 
зантроп с навъсеното лице, стилния 
черен костюм и чифта едрокалибре- 
ни патлаци, наречен с кодовото име 
47. Генетично създаденият атента- 
тор обаче не е някакъв масов убиец 
като Чарлз Менсън или Андрей Чи- 
катило, а истински "джентълмен" в 
занаята и подобно на Ален Делон 
притежава неподражаем финес и 
стил. Всичко, което е нужно да зна- 
ете за него, се изчерпва с една кул- 
това сцена от играта, в която след 
като спасявате американски агент 
от страховито руско подземие, раз- 
чувстваният човечец ви подава ръ- 
ката си, а 47 просто го поглежда с 
една невъзможна смесица от леде- 
но безразличие и открито презре- 
ние, след което се обръща най-не- 
възмутимо и си тръгва. 

В началото на НИитап 2 обаче ще 
останете безкрайно изненадани, ко- 
гато видите, че приличният на Сла- 
ви Трифонов 47-ми номер се занима- 
ва с... градинарство в едно живопис- 
но сицилианско манастирче. Изглеж- 
да и най-коравите мъже са способни 
на разкаяние, след като дори наши- 
ят килър е намерил утеха в светата 
обител. Но изглежда никой не може 
да избяга от миналото си - то те 
връхлита, когато най-малко очакваш. 
С нежелание 47 е принуден да се 
върне към старите си занимания, ко- 
гато духовният му наставник - отец 
Виторио е отвлечен от сицилианска- 
та мафия. За да събере нужната ин- 
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формация за местонахождението на 
падрето, гологлавецът е принуден 
да се свърже отново с Агенцията и 
да се захване с това, което може 
най-добре: да убива. Като професио- 
нален атентатор поръченията ви ще 
ви отведат в множество екзотични 
страни и макар че на пръв поглед те- 
зи мисии не изглеждат свързани по 
никакъв начин, постепенно ще проз- 
рете какво точно се крие зад връща- 
нето ви в "занаята". 


Интерфейсът - не 
убийство, а песен! 


Но нека на първо време да се вър- 
нем в малкото манастирче близо до 
Палермо, което оттук нататък ще е 
вашата основна база. Първоначално 
ще трябва да прекарате известно 
време в сухи тренировки, тъй като 
се предполага, че уменията ви са 
поръждясали покрай градинските 
занимания. В този своеобразен 1шог- 
а! ще ви бъдат изяснени последова- 
телно всички основни принципи, 
контроли и движения. Дори ще мо- 
жете да изпробвате сръчността си с 
хладните оръжия върху едно напъл- 
но невинно бостанско плашило. Изк- 
лючително успокояващо е, че ЗПеп! 
Аззаззт се управлява като най- 
стандартен екшън, което означава 
че няма да имате никакви проблеми 
моментално да навлезете в играта. 
Действието е подкрепено с изклю- 


чително удачен интерфейс, който с 
помощта на "интелигентни" контекс- 
тни менюта ви позволява да надни- 
чате през ключалки, да прескачате 
прозорци, да взимате и използвате 
предмети и всичко това само чрез 
бутона за използване - бързо, еле- 
ментарно и удобно. Наблюдавате 
(анти)героя си от трето лице, като 
за традиционалистите е предвидена 
и възможността да превключите 
към стандартния "ге! регвоп. Пос- 
ледното обаче според мен е напъл- 
но излишно, защото губите цялост- 
ния поглед, аи не можете постоян- 
но да се радвате на лъскавото кубе 
на 47. 

Новост спрямо предишната част е 
една индикация в горната част на 
екрана, която ви показва степента, в 
която сте подозрителен за околните 
в зависимост от облеклото ви и ре- 
дица други фактори. Когато скала- 
та стане червена, значи сте разкри- 
ти и трябва светкавично да вземете 
решение, какво да правите. Едно от 
най-полезните неща в тази игра е 
картата, която е на ваше разполо- 
жение всяка мисия. На нея са пока- 
зани не само всички възможни важ- 


ни места за мисията ви, изходите, 


мммум/.рссиб-Ба.сога 


стълбите и пр., но също така като 
разноцветни символи е показано по- 
ложението на враговете ви, на ци- 
вилните и на целта ви. 

За разлика от предишната част, в 
5Пеп! Аззаззп вече можете да се 
записвате, поне на първите две сте- 
пени на трудност (съответно седем 
и два пъти), което според мен е пре- 
достатъчно. Освен това, ако дока- 
жете професионализма си по време 
на мисия и се въздържате от кърва- 
ви престрелки, ще бъдете награж- 
давани с бонус зауе-ове и супер- 
оръжия. 


Мисиите 


Както вече споменах, свръхсек- 
ретната Агенция ще ви осигурява 
нови поръчения и ще ви снабдява с 
подробна информация за целите ви, 
като често са включени не само 
снимки на клетите хорица, които 
предстои да очистите, но и много 
приятни за гледане видеоматериа- 
ли, които ви разкриват допълнител- 
ни важни детайли. За екипировката 
в повечето случаи ще се погрижи 
работодателят ви, но по време на 
мисиите също ще намирате изклю- 
чително полезни оръжия, които пос- 
ле автоматично ще бъдат достъпни 
за избор в сицилианското ви убежи- 
ще. Арсеналът, който е на ваше раз- 
положение в Нитап 2, е меко казано 
внушителен - освен "безшумните" 
приспособления като нож, любимата 
стара струна от пиано (гарота) и 
хлороформ (за пацифистите), ще 
можете да използвате практически 
почти всички познати съвременни 
оръжия (пистолети, автмоати, пуш- 
ки, снайпери) и дори катана или пък 
стик за голф. Повярвайте ми, всич- 
ки тези оръжия ще са ви жизнено 
необходими, ако искате да оцелвете 
в 20-те мисии, които ще ви отведат 
в най-различни точки от земното 
кълбо. Така например в Русия ще 
трябва да очистите група бивши 
КГБ-генерали, в Япония ще си има- 
те работа с якудза и дори ще срещ- 
нете нинджи, а едно от най-ефект- 
ните поръчения ще ви отведе в Ку- 
лите Петронас в Куала Лумпур, чия- 
то сграда е сред най-високите в це- 
лия свят. 

Всяка ваша мисия обикновено е 
изградена по формулата - влизате 
в определена, труднодостъпна зона, 
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влиминирате целта си и след това 
се измъквате. Самото изпълнение на 
мисията и начинът, по който ще 
действате обаче, са изцяло във ва- 
ши ръце и точно тук се крие истинс- 
ката гениалност на ЗПеп! Аззаззп. 
Какво точно имам предвид ли? 
Представете си следната ситуация: 
озовавате се на някакво доста вну- 
шително по площ непознато място и 
имате всевъзможни начини да про- 
цедирате според собствения си 
стил, предпочитания и възможнос- 
ти. Границата е изобретателността 
ви, но дори да не притежавате така- 
ва, е изключително успокояваща 
мисълта, че дори да бъдете разкри- 
ти, можете като в стандартен екшън 
да се впуснете в бесни престрелки. 
Истината е, че НИтап 2 не е нито 
чиста тактическа игра с промъкване, 
нито стандартен екшън - тя е така- 
ва, каквато си я направите вие. за- 
щото почти всяка мисия може да се 
мине по много различни начини. 
Постижението на дизайнерите, кои- 
то са успели да създадат толкова 
отворена структура на игра е просто 
забележително и ви позволява да 
си изградите свой уникален почерк 
на наемен убиец. И за да не бъда 
голословен, ще ви дам съвсем конк- 
ретен пример с една от руските ми- 
сии. Целта ви да очистите двама ду- 
ши (генерал и мафиот), които се 
срещат в един заграден кръгъл 
парк, който се охранява от всички 
страни. Аз лично безшумно с спра- 
вих с едно от патрулиращите сол- 
датчета, преоблякох се с неговата 
униформа и въпреки подозренията 
на пазачите пред парка, успях да 
мина без да ме разпознаят. След 
това използвах пистолета със заглу- 
шител и най-хладнокръвно разстре- 
лях двамата нещастници, след кое- 
то успях да се изнижа в създалата 
се суматоха без да бъда разпознат. 
Мой приятел обаче беше минал съ- 
щата мисия по коренно различен на- 
чин. Той бе заложил бомба в лиму- 
зината на генерала, а след това се 
беше изкачил на една телеграфна- 
кула, откъдето със снайпер беше 
очистил втората мишена (мафиота). 
Уплашеният генерал побягнал към 
черния си мерцедес и когато влязъл 
в нея...Бууууум! Разбира се, възмож- 
но е да поставите бомба и в двете 
лимузини. Номерът става като уду- 
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шите шофьора, когато отиде да пи- 
кае, след което се преобличате в 
униформата му, връщате се при ко- 
лата, изчаквате бодигардовете да 
се обърнат и залагате експлозива. 
Ако си падате по класиката а ла 
"Чакалът", може да убиете и двете 
мишени със снайпер, за което има 
идеални условия в една камбана- 
рия. Въобще тази мисия е идеален 
пример колко гъвкаво са конструи- 
рани нивата в Нйтап 2. 


Професионалист 
или касапин - товае 
въпросът 


Отново повтарям - никой не ви 
задължава да играете по един или 
друг начин - ако предпочитате агре- 
сията и престрелките, можете да 
минете много от нивата с този под- 
ход поне на нормалната степен на 
трудност, където човечето ви е по- 
малко чувствително към куршуми. 
За по-опитните играчи пък Зйеп! 
Аззаззп ще предложи големи пре- 
дизвикателства (особено на трудна- 
та степен) и ще ги мотивира да екс- 
периментират с много варианти. 
Между другото на края на всяка ми- 
сия се оценяват постиженията ви на 
базата на това до каква степен сте 
прибягвали към примитивна агресия 
или пък сте оставали незабелязани. 
Все пак, съгласете се, че е много 
конфузно за професионалист от ва- 
шата класа да получи прозвището 
"Касапина" или "масов убиец". Много 
по-ласкаво звучат "роден убиец" или 
"безшумен атентатор", нали? 

Много народ се оплака от слож- 
ността на НИтап 2 и от наличието 
само на две възможности за запис- 
ване (без да броим бонусите) на 
средната степен на трудност. Аз 
лично съм на друго мнение. Разбира 
се, че е досадно след половинчасо- 
во старателно промъкване, да бъде- 
те разобличени от някоя цивилна 
пикла, която се разкрещява така, 
сякаш е видяла самия Сатана, след 
което охраната ви прави на решето. 
Нивата обаче рядко са прекалено 
големи, така че да не можете да ги 
разучите от два-три опита. Освен 
това точно в тази игра, записването 
на всяка крачка би убило едно от 
най-големите й достойнства: напре- 
жението и несигурността, които ви 
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дебнат на всяка крачка. По дяволи- 
те, предпочитам да съм опънат като 
струна от нерви, отколкото да се 
чувствам като някакъв проклет не- 
погрешим терминатор. Единствено- 
то дразнещо нещо, което ненужно 
усложнява играта, е "Зеай!"-режи- 
мът. Когато го включите и се опита- 
те да го използвате, човечето ви за-. 
почва да се движи то-0-0-л-к-0-в-а 
бавно, че реално е почти невъзмож-. 
но да изненадате някого изотзад, 
защото докато се промъкнете до не- 
го, той вече се е обърнал и унизи- 
телно ви разстрелва. 


Мамо, защо този чич- 
ко изглежда толкова 
странно? 


Изкуственият интелект в тази иг- 
ра на места е плашещо реалисти- 
чен. Няма и помен от предишните 
недомислици в тази насока. В 
Нитап 2 дори подходящата дегизи- 
ровка не ви дава пълна сигурност, 
особено ако някой от околните ус- 
пее да ви огледа отблизо. Ще чувс- 
твате изключителен дискомфорт, 
когато се разхождате облечен с не- 
чия чужда униформа в пълни с вра- 
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гове помещения, които ви зяпат с 
недоверие, докато вие всячески се 
опитвате да изглеждате хладнокръ- 
вен и достатъчно убедителен, опит- 
вате се да не загубите нервите си, 
докато сърцето ви бясно подскача. 
Две от основните правила са да не 
правите резки движения и да тича- 
те (което моментално алармира ко-: 
поите), както и достоверно да се 
вписвате в общата картинка - ако 
примерно сте облечен като келнер, 
трябва да носите поднос с шампанс- 
ко и търпеливо да обслужвате гос- 
тите, ако сте войник, трябва да пат- 
рулирате ит.н. Разбира се, ако нах- 
луете някъде с извадено оръжие 
веднага ще си докарате много гри- 
жи на главата (оловни), но същият 
ефект има стрелбата без заглуши- 
тел, която трябва да избягвате, ако 
е възможно. Един последен съвет е, 
когато се готвите да вземете нечии 
чужди дрехи, да го правите скрито 
- никой не е толкова ентусиазиран 
да гледа голото ви туловище и за- 
помнете, че никой в Индия няма да 
обърка бледолик кубелия с местен 
жител, само защото е нахлупил 
въшлив тюрбан на главата си. 


Убийствена красота 


Въпреки интересната реализация, 
Нитап 2 нямаше да е нищо без 
подходящата визия и звук и точно в 
тази аспект |О са постигнали наис- 
тина забележителен резултат. Още 
при първия ви досег с играта - в си- 
цилианския манастир, ще се шаш- 
нете от невероятния реализъм и де- 
тайлите, с които е изобразена обс- 
тановката. Пъстрите, богати и наси- 
тени текстури просто галят очите 
ви. Всяка мисия се развива на огро- 
мен терен, който е изпипан до най- 
малката подробност. Голямо впе- 
чатление правят също достоверна- 
та архитектура на сградите, интери- 
орите, невероятните атмосферни 
ефекти и последно, но не по важ- 
ност - сполучливите модели на хо- 
рата, направени благодарение на 
топоп саршипа-технологията. Нап- 
раво е истинско чудо как при цяла- 
та тази графична прелест е въз- 
можно да играете, при това прилич- 


но, на не толкова актуална конфи- 
гурация от рода на СеРогсе 2 и 450- 
гигахерцов процесор. Разбира се, 
за да се насладите на пълната пре- 
лест на НИтап 2, ви е нужен значи- 
телно по-мощен звяр, но ми е изк- 
лючително приятно да виждам тол- 
кова добре оптимизирани игри в 
един жанр, на който по традиция 
никога не му е достатъчна машина- 
та, която притежавате вкъщи. 

За атмосферата освен перфект- 
ната графика допринася изключи- 
телно много и саундтракът, който в 
никакъв случай не отстъпва на музи- 
ката към някой холивудски филм. 
Част от класическите оркестрални и 
хорови мелодии са дело на будапе- 
щенския симфоничен оркестър и на- 
истина са гениални. Освен всичко, 
музичката е дискретна и нито в 
един момент не се натрапва и не от- 
влича вниманието ви от действието, 
а само елегантно го подчертава. 
Разбира се, всяко аудио-парче е съ- 
образено със страната, в която се 
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намирате. Озвучението на героите е 
изключително професионално (ло- 
гично изпъква гласът на 47) и всич- 
ки плямпат на националните си ези- 
ци, поне доколкото успях да устано- 
вя при руския и немския. 


Реквием за един убиец 


Единственият недостатък е, че иг- 
рата е сравнително кратка по стан- 
дарта, наложен от останалите съв- 
ременни екшъни. От друга страна 
пък, Нитап 2 е едно от малкото заг- 
лавия, които ще ви мотивират да ги 
преиграете поне веднъж. Аз лично 
винаги след края на мисия (с малки 
изключения) оставах с онова нат- 
рапчиво усещане, че можех да се 
справя и по-добре и че определени- 
ето "касапин" въобще не подхожда 
на изтънчената ми натура. Не мога 
да отрека, че първоначалният ви до- 
сег с всяка нова мисия е уникален и 
неповторим и че колкото повече 
повтаряте едно ниво, толкова пове- 
че се губи онази тръпка, която вина- 
ги ви кара да се чувствате сякаш 
сте герой на напрегнат трилър. По- 
ръченията ви обаче са с толкова от- 
ворена структура, че ви мотивират 
да изпробвате множество различни. 
подходи, което компенсира напълно 
краткостта на играта. : 

Липсата на мултиплейър не е ни- 
какъв минус и нямам идея защо ня- 
кои западни колеги непрекъснато 
хленчат заради това - в крайна 
сметка е повече от необходимо да 
има и перфектно изпипани зпа!е 
рауег-игри, още повече, че концеп- 
цията на Нитап напълно изключва 
смисленото включване на отборен 
елемент. 

В заключение - играта е препоръ- 
чителна за всички, на които им е 
писнало от непоносимото еднообра- 
зие, което лъха от екшъни ала 
Зофег о! Еопипе |. Ако предпочита- 
те от време на време на мислите 
преди да стреляте, обичате екшън- 
приключенията и по-"дискретните" 
екшъни, то НИтап 2 е точно за вас. 
С гъвкавия си дизайн, Зйеп! Азваззп 
реално ви предлага дори повече от 
останалите заглавия в жанра. Игра- 
та е едновременно забавна и пре- 
дизвикателна, като стимулира при- 
ятно сетивата ви - с една дума при- 
тежава всички нужни съставки за 
един истински хит. 
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Спозщкесоп 


Ш Нед Зогт Емепаптет 


Вторият експанжън на Сйоз! 
Несоп вече е факт, и то само ня- 
колко месеца след предишния 
(т.е. СПоз! Весоп: Пезеп Зеде, за 
който можете да прочетете в брой 
20). Ситуацията е почти същата. 
Нищо коренно ново - нова кампа- 
ния от 8 мисии, действието на ко- 
ито се развива в Куба. 


Иван Цирков 
МадегбФрссиБ-Ба.сот 


Кастро е починал през 2006 г., 

като след това страната е би- 
ла управлявана от кой ли не, пре- 
димно неподходящи хора. По този 
случай сега са на път да се прове- 
дат първите демократични избори в 
историята на бедния и репресиран 
кубински народ. Разбира се, различ- 
Ни зловредни елементи се опитват 
да осуетят настъпването на новото 
време. И никак не е случайно, че от- 
ново САЩ се показва в ролята на 
добрата фея и праща един отряд 
от специални части, наречени "Те 
СПо55", които да помогнат на ку- 
бинците. Лично на мен ми дойде до 
гуша от този американски патриоти- 
зъм, който ни залива от толкова 
много игри, но какво да се прави - 
качествените тактически екшъни 
идват предимно от САЩ, така че 
просто човек няма избор. Но това 
както и да е. 

Експанжънът, както си му е ре- 
дът, се инсталира върху оригинал- 
ния СПоз! Несоп. Не иска някаква 
специална версия или пък предиш- 
ният експанжън - всичко си минава 
тихо и спокойно. Самата игра се ъп- 
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дейтва автоматично до версия 1.3, 
което рефлектира и върху оригина- 
ла. Някакви новости в управление- 
то на играта или геймплея всъщ- 
ност няма. Ама съвсем никакви. Ко- 
ето не е никак лошо, в това отно- 
шение нещата така или иначе бяха 
докарани до едно много добро ни- 
во. Това, което обаче ще ви се на- 
бие в очите още при самото пуска- 
не, е наличието на анимации. И то 
доста добри. Е, да, повечето са 
правени с енджина на играта, което 
обаче не говори непременно лошо 
за тях. Интродукцията и финалната 
анимация са пререндерирани и изг- 
леждат доста по-добре от остана- 
лите. Има и междинни анимации, 
което преди си беше направо драз- 
неща липса, с изключение на ня- 
колко филмчета от тип "само да от- 
бием номера" в оригиналния Сйоз! 
Несоп. Малко късно са се сетили от 
Вед Зют да направят това нещо и 
можеха поне да се постараят малко 
повече по въпроса. 

Добре е, че 


графиката в самата 
игра също е претърпя- 
ла промени 


Впечатление правят новите моде- 
ли на дърветата и растителността 
из нивата, които лично на мен ми ха- 
ресаха много. Всичко вече изглежда 
съвсем различно, много "по-живо" 
отпреди. Разни храстчета мърдат 
(дали от вятъра, или защото някой 
се спотайва в тях), а дърветата до- 
ри приличат на дървета. 

Самите мисии са сравнително ин- 
тересни като замисъл, локациите 
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са достатъчно разнообразни - пре- 
димно в открити и пресечени мест- 
ности, но също така има и мисии в 
градски условия, както и мисия на 
един плаж. За съжаление пренасе- 
лен с различни неприятни въоръже- 
ние субекти, иначе гледката си зас- 
лужава. 

Нови оръжия почти няма. Има ги 
тези от Оезеп Зеде, които така и 
така са само за мултиплейър. За 
сметка на това има цели два нови 
пистолета, т.е. общото число вече 
достига "зашеметяващите" три броя 
! Новите специалисти пък са точно 
шест. Много е глупаво - четирима 
от тях са "етап", един "зтрег, и 
един "дето". Разпределението мо- 
жеше да бъде и малко по-добре 
премислено - а така дори и няма 
"зирроп" клас сред тях. 

Приятно (или пък неприятно, за- 
виси от гледната точка) впечатле- 
ние прави и значително подобрени- 
ят изкуствен интелект. Гадовете 
вече замерят по-често с гранати, 
промъкват се, крият се, залягат по- 
често, опитват се да ви издебнат в 
гръб... играта е станала значител- 
но по-трудна. Което все пак не я 
прави достатъчно трудна - всички- 
те осем мисии се минават за около 
4 часа игра от опитен играч. Лично 
аз го приемам като подобрение, 
тъй като старият експанжън се ми- 
наваше за около три часа или дори 
по-малко. 

Останалите промени включват и 
няколко нови режими на игра в 
мултиплейър. За съжаление нямах 
възможност да ги тествам, но ако 
съдя по мултиплейъра в оригинала 
- нещата би трябвало да са на ви- 
соко ниво. Обаче силно подозирам, 
че няма да са много кипящите от 
ентусиазъм фенове да играят точ- 
но тази игра в мрежа. Е, проблемът 
си е техен. 


САМЕ СШ В « Вемем -- 
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белунгите, естествено. Същият, за 
който Вагнер е писал знаменитата 
си опера. Бих затананикал, но 
списанието просто не е най-под- 
ходящият медиум за тази цел. 
Ключови думи - викинги, валки- 
рии, герои, рагнарок, любов и та- 
ка нататък... Към всичкото това 
прибавете космически кораби и 
болните мозъци на гейм-компани- 
ята Агхе! ТпЬе, така ще получите 
настоящата игра. Странно, нали? 


Боян Спасов 
БогапФ рссиЬ-Ва.сот 


ност съм пропуснал първата 
част на тази игра или пък защо- 
то съм прекалено консервативен, но 
комбинацията от скандинавска ми- 
тология и космически кораби някак 
си не ми допада. Нямам нищо про- 
тив странните експерименти и нес- 
тандартните светове, но когато още 
в интродукцията войни с боядисани 
лица, си говореха за Рагнарок на 
мостика на космически кораб, нямах 
друг избор, освен да изпадна в кул- 
турен шок. Не се и съмнявам, че има 
хубаво обяснение за всичко това, но 
самата игра не ми помогна да го от- 
крия, а официалният сайт кой знае 
защо се оказа неработещ. В този 
момент изпитвах странното усещане 
"дежа вю" - съвсем същото се случи 
наскоро при една друга посредстве- 
на игра с викинги. Все пак из дебри- 
те на интернет успях да открия ня- 
какво интервю с творческия дирек- 
тор на играта, което ме просветли, 
че тя наистина е базирана на имени- 
тата опера на Вагнер. В първата 
част, издадена през 1999 година, се 
разказвало за човешкия герой Зиг- 


Н е знам дали защото по случай- 


Ш Агхе! Те Ш# 1по2.агкенБесот ЮШР 300, 64 МВ НАМ, 383 МВ НОО > ш Куест/адепше #2 СО 


мунд, влюбен в собствената си сест- 
ра, както и за участта на валкирията 
Брюнхилд, която се опитала да го 
защити... Обяснение за космически- 
те кораби и другите зс!-" елементи 
за съжаление нямаше, но разбрах, 
че в настоящата втора част главен 
герой е Зигфрид, сина на Зигмунд, 
който причинил падението на бого- 
вете и началото на Ерата на Чове- 
ците. Какво можеш да очакваш от 
дете, чиито родители са брат и сес- 
тра - пак добре, че не се е родило с 
две глави.. 

В началото на играта виждаме 
младият Зигфрид като роб в ковач- 
ницата на едно много сърдито и зло 
джудже. Като казвам ковачница - 
представете си нещо едновременно 
модернистично и древно, неописуе- 
мо, сякаш излязло от кошмарите на 
алкохолизиран автор на научнофан- 
тастични романи. Самият Зигмунд е 
облечен в странен метален екзоске- 
лет и търчи насам-натам, вършейки 
цялата работа, непрекъсното хокан 
от своя дребен господар. След око- 
ло половин час по-съобразителните 
играчи ще се преборят с невъзмож- 
ния интерфейс, ще подпалят и след 
това ще загасят ковачницата, ще 
излязат навън, където две съвсем 
обикновени наглед птици грабват 
Зигмунд, барабар с целия му екзос- 
келет, и го понасят към божествена- 
та му съдба... Извинявам се, че пре- 
разказът ми не звучи никак логично, 
но точно толкова нелепи са ситуаци- 
ите в цялата игра или поне дотам, 
докъдето успях да я изтърпя. 

Някой почитател на позабравено- 
то изкуство - операта, сигурно би 
нарекъл тази игра "гавра с творчест- 
вото на Вагнер", но аз бих я разкри- 
тикувал и от съвсем друга гледна 
точка - неудобния интерфейс и тех- 


ническите йи несъвършенства я пра- 
вят практически непригодна за игра. 
Дори, по незнайно какви причини, 
комбинацията от викинги и фантас- 
тика да ви се хареса, едва ли ще из- 
търпите задълго самата игра. Геро- 
ят се управлява с клавиатура, от 
време на време пък се налага да 
ползвате мишката, всичко е напра- 
вено максимално неудобно и време- 
губно. Например, за да откриете кои 
предмети стават за вземане, трябва 
да се взирате за кратки проблясва- 
ния върху картината, от което съв- 
сем скоро ще ви заболят очите. 
Прибавете към всичко това тромави- 
те движения, грозните З0-модели и 
нелепостите, като например орляци- 
те от пеперуди по тревата и може 
би ще разберете защо намразих та- 
зи игра. 

И все пак, дори в лошите неща 
сме длъжни да откриваме по нещо 
хубаво, така че в завършек ще ви 
кажа и за малкото неща, които ми 
се харесаха в Ата 2. За разлика от 
персонажите, декорите са прекрас- 
но нарисувани и някои от тях сами 
по себе си са малък сюрреалистичен 
шедьовър. Саундтракът на играта 
пък е оригиналната музика на Ваг- 
нер в изпълнение на Виенската 
филхармония и сигурно ще бъде 
оценен подобаващо от всеки почи- 
тател на класическата музика. Не на 
последно място - този месец тест- 
вах и Нпет, което напълно ме убе- 
ди, че и по-лоши игри от тази има... 
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Опегапоп 


Назад ВъВ Времето с М4 зпегтап 


ю Опа! Ризоп/пюдгатез 
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6 юни 1944 г. Съюзническите 
армии под командването на гене- 
рал Айзенхауер откриват Запад- 
ния фронт в битката срещу гер- 
манците, все още контролиращи 
Европа. Десантът в Нормандия е 
вече факт, а вие сте командир на 
танк М4 Зпегтап. Вашата мисия е 
да пробиете немската отбрана, да 
търсите и унищожавате вражес- 
ките бронирани подразделения... 


Владо Георгиев 
у деогфеубрссиБ-Ба.сот 


анонсът към Орегайоп Таег 
Ним. Той звучи доста примам- 

ливо, но не изчерпва и в никакъв 
случай не обяснява същността на иг- 
рата. Очакванията, че това са единс- 
твените неща, които ще се наложи 
да вършите тук, са далеч от истина- 
та. Главната задача е да оцелеете. 
В първите мигове на играта се 030- 
вавате на брега на Нормандия. Отв- 
сякъде летят снаряди. На брега го- 
ляма част от вашите танкове избух- 
ват в пламъци. Укрепените бункери с 
противотанкови оръдия и германски- 
те танкове ви обсипват със смърто- 
носен огън. Противниковите пехотин- 
ци ви замерят с гранати, а като ка- 
пак на всичко сте в средата на мин- 
но поле и всяко грешно движение 
ще ви изпрати в небитието. 

Единственото, което ви остава, е 
да карате и да избивате всичко, кое- 
то се движи и може да бъде преце- 


0 пуе... ЗПоо!... Оезтоу! Това е 


М4 Зпегтап е наследник на МЗ 
бгап!. За разлика от своя неуспе- 
шен предшественик, тази машина 
е трябвало да се противопостави 
на изключително добре обучените, 
организирани и ефективни герман- 
ски танкови подразделения. Този 
танк влиза в бойни действия през 
октомври 1942 година по време на 
битките срещу Ромел в северна 
Африка. Според концепцията на ИЗ военните, М4 е трябвало да бъде по-бърз и 
маневрен от своите конкуренти. В началото на кампанията в Европа този танк 
става лесна жертва за силно бронираните и мощни като въоръжение нови мо- 
дификации на германците. 


Тигър е последният и най-голям танк на 
Германците. Той се появява като отговор 
на съветските Т-34. Производството му за- 
почва през август 1942 година и първите 
му изяви на бойното поле са при Курск. 


Сред достойнствата му могат да се споме- 
нат далекобойните, мощни оръдия и дебе- 
лата му броня. Основните му недостатъци 
са слабата маневреност, ниската скорост, 
огромния разход на гориво (Тигър е те- 
жал 55 тона, а Тигър | - 44), сложното 
производство и тежката поддръжка. 
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Това са бреговете 
на Нормандия. 


зе клу иавазсдатце къ мъ 


нено като заплаха. За целта разпо- 
лагате с машина, която е по-бърза и 
маневрена от немските. Като въоръ- 
жение имате оръдие и картечница 
на купола. С оръдието елиминирате 
укрепени и бронирани цели, а с кар- 
течницата изтребвате досадната пе- 
хота. Снарядите са три вида, като за 
всяка цел се използва специфичен. 
За разлика от класическия екшън, 
тук мунициите са сравнително огра- 
ничени, а презареждането отнема 
известно време, така че стрелбата 
трябва да е добре преценена. Освен 
това трябва да се внимава за "здра- 
вето" на машината и количеството 
гориво. По бойното поле са пръснати 
множество ркК-ирв, които осигуря- 
ват допълнително гориво, ремонт на 
танка и различни боеприпаси. 
Известен проблем може да пре- 
дизвика ориентацията по картата и 
определянето на възможните източ- 


млум.рссмБ-Ба.сопл 
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ници на заплаха. Дори моментно 
разсейване може да ви извади от 
играта. Просто отнякъде долита 
снаряд и всичко започва отначало. 
Затова придвижването на сляпо в 
никакъв случай не е най-добрата 
тактика. Вместо това е желателно 
внимателно да се оглежда теренът, 
прецизно да се избира маршрут и 
да се елиминира всяка потенциална 
опасност. 

Орегайоп Паег Нип! в никакъв слу- 
чай не може да бъде определена ка- 
то симулация, а още по-малко като 
игра, която претендира за историчес- 
ка автентичност на събитията. Тя ти- 
пичен екшън с много динамика и из- 
вестен стратегически елемент. При- 
ятната графика и поносимият звук 
допълват приятното общо впечатле- 
ние от този твърде американски пог- 
лед върху част от най-голямата вой- 
на в историята на човечеството. 


УЛТУРА ЧенИЯ И ГАМА 
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ЗА ПРАВИЛНА ОРИЕНТАЦИЯ !!! 
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Нещо различно... 
(ПУтолшера сивите сас Пади ра арена пик ЕР ЕИА ВЕВ 
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Вашите съюзници и помощници в 
търсенето на изгубените приятели. 


Механичният гигант Голиат, техничарят Джон и ча- 
ровницата Сузи са тримата протагонисти в новаторс- 
ката смесица от жанрове, наречена Рго|ес!: Мотадв. 
Номадите - авантюристи, механици и мистици, жи- 
вуркащи из постапокалиптичните останки на разру- 
шения си свят - летящи острови сред безкрайно мо- 
ре от облаци, един вълшебна и в същото време мрач- 
на реалност, за съществуването на която само най- 
циничните биха поискали научна обосновка. 

Боян Спасов 
БогапФ рссиБ-Ва.сот 


много нови игри, че едва ли 
има брой на РС СшЬ, за който 
да не сме се чудили как ще успеем 
да представим всички тях на огра- 
ниченото ни количество страници, 
кой от многото материали да съкра- 
тим и кой изобщо да отпадне. И все 
пак, почти всички тези заглавия си 
приличат като клонингите на овцата 


В: секи месец излизат толкова 


Колко романтично... Всъщ- 
ност - не чак толкова. 
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Доли, а същински нестандартните и 
новаторските сред тях се броят на 
пръстите на едната ръка на кьорав 
касапин, както би казала колежката 
Елица. Точно за една от тези ориги- 
нални и "по-специални" игри ще ви 
разкажа в тази статия. 


Какъв е жанрът на 
Ргоцес!: Мотайз? 


На този въпрос е наистина трудно 
да се отговори. Може би словосъче- 
танието "приключенска игра" (но не 
в смисъла на "куест") би било най- 
близо до истината, но в никакъв слу- 
чай не се покрива точно със същ- 
ността на играта. На моменти 
Ргоес!: Мотайз се доближава до 
жанра 3“ регвоп ас(оп. В други слу- 
чаи се налага да проявите стратеги- 
ческо мислене и планиране - при 
превръщането на вашия въздушен 
остров в механизирана летяща кре- 
пост, планирането на защитните, на- 
падателните и енергийните съоръ- 
жения. Друг жанр, до който играта 
се доближава, но в никакъв случай 
не се вписва, е този на симулатори- 
те - битките между гигантските ост- 
рови - бойни платформи и бързите 
изтребители, стрелкащи се между 
тях, в които съвсем дейно ще участ- 
вате, няма как да не доведат до 
асоциации именно с този жанр... 
Изобщо, бих казал, че подобна хиб- 
ридна игра не е излизала от време- 
то на заст!се, а и едва ли ще се по- 
яви в близко бъдеще. Дори само за- 


Тепърва започвам да строя летящата си крепост. 


ради този прост факт, РгоесЕ 
Мотадв е просто задължителна иг- 
ра за вашата обща геймърска култу- 
ра. 

Ако трябва накратко да опиша 
всички специални моменти в тази 
игра, ще бъда доста затруднен, тъй 
като те не са малко. Може би най- 
забележителна е възможността за 
превръщане на вашата летяща ска- 
ла във въздушна крепост - за целта 
ще ви помогнат могъщите артефак- 
ти, останали от древната раса на 
Строителите. При използване от- 
делните артефакти се превръщат в 
сгради (модули), за вашата скала - 
едни дават огнева мощ, други енер- 
гия, а трети имат собствени специ- 
ални характеристики и възможнос- 
ти. С напредването на играта ще се 
научите да комбинирате отделните 
артефакти и така да създавате но- 
ви, по-ефективни структури. Важно 
е да прецените кои точно модули са 
ви безусловно необходими (тъй като 
площта, на която можете да ги раз- 
положите, е неголяма) и така да 
създадете ефективна бойна плат- 
форма. Друг забележителен момент 
е почти пълната свобода на движе- 
нията ви - вашият герой може сво- 
бодно да прелита между отделните 
скали в триизмерния игрови свят и 
собствената си бойна платформа. 
Това развързва ръцете на гейм-ди- 
зайнерите да поставят всевъзможни 
предизвикателства пред игра. Ре- 
зултатът е разнообразен и разчупен 
геймплей, който винаги има с какво 


САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


да ви изненада. 

Изборът между тримата герои, 
предложени в началото, съвсем не е 
чисто естетически - от това реше- 
ние зависят качествата на цялата 
технология и магия, която ще бъде 
на ваше разположение и в крайна 
сметка точно то дефинира цялост- 
ния ви игрови стил. Освен всичко 
това всеки от героите има по две 
собствени, уникални умения или "ма- 
гии". И името, и външният вид на Го- 
лиат, безусловно говорят за мощ и 
груба сила. Ако изберете бронира- 
ния гигант, ще разчитате точно на 
тези качества, но ще ви липсва под- 
вижност, гъвкавост, както и някои от 
по-коварните тактически таланти на 
другите двама герои. Ефирната Су- 
зи е пълната противоположност на 
Голиат - тя разчита на магическите 
си умения и е относително слаба в 
механиката. Джон е може би най- 
доброто решение, ако искате балан- 
сиран герой - разумен компромис 
между груба сила и бързина, меха- 
нични и магически таланти. 

За радост на любителите на мре- 
жови партита, в Ргоес!: Мотай е 
предвиден доста интересен мултип- 
лейър-режим. Все още не съм го 
пробвал, но съм сигурен, че дуели- 
те, в които изправяте своята летя- 
ща крепост срещу страховитите ост- 
рови на останалите играчи, ще са 
много динамични, интересни и биха 
придавали съвсем нови измерения 
на играта. Помислете си например 
за тактиката да скриете героя си в 
някой облак и да изненадате про- 
тивниците в подходящия момент. 
Или пък да унищожите със светка- 
вична атака ключов модул и да за- 
дигнете съответстващия му арте- 
факт, за да усъвършенствате собст- 
вения си остров. Определено всичко 
това звучи много интересно, но съм 
убеден, че тази игра никога няма да 
стане популярна в компютърните 
клубове, най-малкото заради нес- 
тандартния си геймплей. 

Ако тази статия досега е постиг- 
нала целта си да ви запали по игра- 
та, то може би сега ще охладя енту- 
сиазма ви - 


мулу.рссмЬ-ра.согл 


Системните изисква- 
ния са доста високи 


и за нормална игра при максимал- 
на детайлност ви е нужна свръхмо- 
дерна машина. 

За щастие, ако намалите доста- 
тъчно много детайлността и/или гра- 
фичния режим, най-често ще се 
справите с неприятните спрртпа 
проблеми. Въпреки това 32-мегабай- 
товата видеокарта си остава разум- 
ният минимум за игра на Ргоес!: 
Котадз или поне в това ни уверяват 
авторите на играта. 

Естествено, високите системни 
изисквания означават и високо ка- 
чество на графиката. Игровият свят 
по замисъл е много красив и нестан- 
дартен на външен вид, а графични- 
ят енджин се е показал достатъчно 
добър, за да пресъздаде почти съ- 
вършено шантавите фантазии на 
дизайнерите. Ще забележите любо- 
питни елементи като обемни обла- 
ци, мъгла, цикъл ден/нощ и дори бу- 
ри, като много от тях оказват съвсем 
реално влияние върху геймплея - 
например светкавиците, които ви 
застрашават в някои мисии. Все пак 
графиката не е на нивото на най-мо- 
дерните 30-екшъни, но пък едва ли 
хибридно заглавие като Ргоес! 
Котадв е редно да се сравнява в 
графично отношение с тях. 

Към играта могат да бъдат отпра- 
вени и няколко критики - на първо 
място, предвид нетрадиционния 
геймплей, може би беше редно ав- 
торите да се постараят повече с на- 
чалните, обучаващи мисии, така че 
новите играчи бързо да "захапят" за 
какво става въпрос и как точно се 
играе това чудо. Аз си признавам, 
че се затрудних в началото и пре- 
доставената в самата игра инфор- 
мация ми бе крайно недостатъчна. 
Друг дребен недостатък е липсата 
на очевидна опция за преконфигу- 
риране на управляващите клавиши. 
Не ми се понравиха и диалозите, 
както и крайно лаконичният начин, 
по който бе поднесен целия сюжет 
- сякаш немците, създали играта, 
са се притеснявали, че играчите ще 
ги изловят, че не знаят добре анг- 
лийски, затова са се постарали да 
бъдат максимално кратки... От една 
страна, това означава, че акцентът 
е върху геймплея, а не върху истори- 
ята, което не е задължително не- 
достатък, но все пак в крайно инте- 
ресния игрови свят поне аз очаквах 
да ми поднесат някаква по-задълбо- 
чена и вълнуваща история. 
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САМЕ СЦУВ а Кемеуу 


ммулм.рссиБ-ра.сог 


Този сапдаопе ехрапзоп дава повече на 
играча от оригинала! 


а Егейу Зидоз 


Ш <иопоПпой.доддатез.сот/сгизадег 


ШР! 300, 64 МВ ВАМ НТ ю1 СО 


Рядко се случва, когато става въпрос само за 
ехрапзоп, но в случая е вярно - играчът получава 
повече игра и повече забава от 5гопапоа: 
Сгизайег, отколкото от оригинала! Интересното е, 
че на пръв поглед промените са само количестве- 
ни - нови кампании, нови карти, нови участници 
освен старите ни познати със сочни животински 
имена плюс съответстващите ипИз, някоя и друга 
нова сграда... Като поиграете обаче, ще установи- 
те, че почти неусетно са променени няколко дреб- 
ни на пръв поглед неща - и това е довело до ко- 
ренна промяна на принципите на геймплей! 


Генко Велев 
С уееубрссиБ-ра.сот 


ействието в Зиопдпой: 

Сгизайег се развива в Близкия 

Изток - по тези земи и през те- 
зи два века, които на практика са 
предрешили съдбата на България 
за следващите няколкостотин годи- 
ни. За какво става въпрос ли? През 
1087 г. могъщата тогава Византия 
загубва фатална битка срещу войс- 
ките на селджукските турци - и за- 
едно с това голяма част от малоа- 
зийските си владения. Византийски- 
те владетели се обръщат за помощ 
към папата - и започва епохата на 
Кръстоносните походи. Битките са 
се водили с променлив успех в про- 
дължение на два века - но всичко 
свършва през 1291 г., когато египет- 
ските мамелюци превземат крепост- 
та Акра - последната опора на кръс- 
тоносците в Светите Земи. Съдбата 
на Балканския полуостров е решена 
- малките и раздирани от междуо- 
собици балкански държави нямат 


Звук 


Геймплей 
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шанс срещу многобройните турски 
орди... 

Главното действащо лице в кам- 
паниите на Сгизадег е Крал Ричард | 
- известен най-вече с прозвището 
си Лъвското Сърце. Той заедно с 
френския крал Филип | е бил наче- 
ло на Третия Кръстоносен поход и 
спечелил прозвището си благодаре- 
ние на личната си храброст в битки- 
те. Но един воин, колкото и храбър 
да е, не може да спечели цяла вой- 
на (освен в холивудските филми). 
Скоро Филип |! се завръща в родна- 
та си Франция, а Ричард се принуж- 
дава да сключи мир със Саладин. И 
това е началото на един дълъг, но 
предизвестен край... Сега в Сгизадег 
имате шанса да преобърнете исто- 
рията - но можете и да се възполз- 
вате от възможността да водите 
войските на Саладин и да изхвърли- 
те неверниците от земите на право- 
верните! 

Какви са конкретните новости? 
На първо място новите ипйз - най- 
вече на сарацините, но и кръстонос- 
ците също ще успеят да ви изнена- 
дат приятно. На второ място някол- 
кото нови сгради - една-единствена 
от които сериозно променя основни- 
те принципи на геймплея. Става 
въпрос за сградата "тегсепагу роз?. 
От нея можете да наемете (при то- 
ва сравнително евтино) неограниче- 
но количество "готови" войници на 
сарацините - дори и "Погве агспегв". 


нае 


А тези "Погве агсПегв" предизвикаха 
много спорове между феновете на 
играта просто защото са прекалено 
всесилни в първите минути на игра- 
та и са достатъчно евтини, за да 
може да се произведат в астроно- 
мически количества. За 8000 жълти- 
ци - сума, която не е непосилна, 
ако построите тагке! расе и прода- 
дете всичките си ресурси, може да 
имате цели 100 конника! Дори и по- 
ловината от това количество е съ- 
що сериозна армия! Те ще изръш- 
кат всяка ранна защита - освен 
насрещна също толкова голяма 
тумба от Погве агсПегв. Това буквал- 
но съсипва мрежовата игра, аие 
прекалена голяма съблазънта тази 
тактика да се използва ив зпо!е 
рау кампаниите. 

Освен Погве агсйегв сарацините 
разполагат и с няколко други специ- 
фични единици - стрелци с прашки 
(почти безполезни според мен), 
аззаз515 (също не съм убеден, че си 
струва да се правят, освен когато не 
се изисква изрично от условието на 
някой сценарий), Напе!гоууегв и 
замез. Последните не са никакви 
войници, тъй като са въоръжени 
единствено с факли - но са почти 
безплатни и много бързи и с факли- 
те си могат за секунди да превърнат 
в пламъци всяка оставена без защи- 
та сграда. 

Другите нови сгради не са много - 
катедрала и няколко нови типа за- 


САМЕ СТИВ а Вемем 


щитни кули. Не бива да се подценя- 
ва тясната, но неестествено висока 
"оокош омег. Въпреки наименова- 
нието и тя си е съвсем "бойна" кула, 
на която можете да качите стрелци 
с лък или арбалет и неимоверно да 
увеличите обсега на стрелбата им. 
Разполагате и с огромни и скъпи ку- 
ли, върху които можете да построи- 
те дори балисти и мангонели. 

И да продължим със замъците - 
за разлика от оригиналния 
Зиопдйой сега крепостни стени, ку- 
лии други защитни съоръжения мо- 
жете да строите само в определен 
неголям радиус около централната 
сграда (кеер). Така много от стопан- 
ските ви постройки няма да могат 


1рех О1хес+! 
Ве ет 


мумлу.рссмр-ра.сога 


да бъдат защитени и ще трябва да 
вземете специални мерки с големи 
военни отряди (включително и сре- 
щу безкрайно досадните тумби от 
снабдени със запалителни факли 
зЗамез). За сметка на това обаче 
строежите ви вече действително 
заприличват на истински крепости, а 
и самата игра става доста по-инте- 
ресна. 

За съжаление обаче производите- 
лите не са поправили нищо от "ори- 
гиналните" слабости - и дори са 
прибавили и по нещичко ново. Точно 
както ив оригинала масивните ка- 
менни крепостни стени се срутват от 
няколко удара с меч или дори дър- 
вено копие и все така ръководените 
от компютъра войски се втурват във 
всяка пролука във крепостните сте- 
ни - дори и когато тази пролука е 
специално подготвен "коридор на 
смъртта" - тясна пътека, осеяна с 
ями с горяща смола и заобиколена 
от високи стени с накацали по тях 
стрелци с арбалет. Има и един на 
пръв поглед много дребен, но много 
досаден недостатък - автоматично 
затварящите се крепостни врати. Те 
се затварят дори и когато се опита- 
те ръчно да ги отворите, за да изка- 
рате отряд рицари за контраатака 
или когато съюзникът ви е пратил 
войници на помощ. 

Въпреки наличието на някои не- 
достатъци Зиопдпой: Сгизайег е ве- 
ликолепна игра, способна да ви до- 
кара много безсънни нощи и е за- 
дължителна за всеки фен на сред- 
новековните стратегии. 
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САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


Ш МАХЮ/ЕА Сатез 


Ш Неа! Ше Зтшапоп 2 СО 
Новият ехрапзтоп-раск за Тпе 
5 е вече готов и продължава 
да се продава със страшна сила. 
Да има някой изненадан?!? Няма. 
Така си и знаех. Ако вече ви е ом- 
ръзнало с обичайните финасово- 
" битово-еротично-ваканционни 
подвизи на симулираните човеци, 
не се притеснявайте. Както винаги 
хората от Мах!5 и ЕА Сатез са ви 
приготвили нещо ново... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрссиЬ-Ба.сот 


Тпе 55 си дават сметка, че 

въпреки колосалния успех на 
поредицата, безкрайните експанжъ- 
ни взеха да омръзват. Лично за мен 
случаят с поредното продължение, 
наречено Опеазйед, е същият. Гра- 
фичната система не е променена по 
никакъв начин. Когато Те 85 из- 
лезе на пазара, тя беше на съвсем 
прилично ниво, но в момента започ- 
ва да изглежда ретро. Звукът тра- 
диционно си остава една от най- 
силните страни на играта. Вкарани- 
те нови Зреесй-ове (доколкото въоб- 
ще може да се говори за подобно 
нещо) и мелодии определено са 


Н е знам дали създателите на 
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В ум езиз.сот 
В Р2-350 МНг, 64 МВ ВАМ, 2МВ Маво, Тпе Зи 


Сутрин е. Някои се за- 
нимават с изкуство, а 
други стоят във МО-то. 


е 2 », 2: ща : 4 
Току-що си харесах домашен любимец. 


доста свежи и разведряват поне 
малко баналната атмосфера на по- 
редния ехрапзоп. 

Въпреки наличието на някои но- 
вовъведения, играта си остава та- 
кава каквато я познавате. За поре- 
ден път ще трябва да се борите от- 
чаяно с времето, чието разпреде- 
ление би могло да подлуди дори 
най-здравомислещия човек. И ако 
при дебюта на Тпе тв това не 
правеше кой знае какво впечатле- 
ние, то сега вече се е превърнало в 
колосална досада. За вас не знам, 
но на мен ми писна да се боря неп- 
рекъснато с времето за съвсем оби- 
чайни неща, които в реалния живот 
отнемат няколко минути, а тук тра- 
ят десетократно повече. Като капак 
на всичко в Опеазпеа се появяват 
домашни любимци. По принцип в 
това няма нищо лошо, но те изиск- 
ват доста грижи. Вместо да разно- 
образят сивия симулиран живот, 
виртуалните кученца и котенца по 
доста неумел начин се вписват ви 
без това доста напрегнатото и ог- 
раничено откъм време ежедневие 
на симовете. 

Иначе сдобиването с домашен 
любимец е абсолютно елементарно. 
За целта е достатъчно да вдигнете 
телефона и след броени минути ще 
пристигне малък бус (О19 Тоууп 
ЗпиШе), който ще ви откара до гра- 
да. Там можете да посетите съот- 
ветния зоомагазин и да си изберете 
животинче. В каталога присъстват 
най-разнообразни породи, като го- 


Защо ли симовете не сънуват еротични сънища? 


ммм.рссиб-Ва.сопа 


Урок Мо1: В хола никога не се пикае!!! 


ляма част от тях приличат порази- 
телно на своите космати аналози от 
реалния свят. След като сте дали 
име на новата си придобивка и се 
приберете в къщи, ще установите с 
прискърбие няколко печални факта. 
Животното трябва да се храни, да 
се забавлява и доста често да се 
обикаля след него с парцала. Освен 
това, то трябва да има къде да спи, 
в какво да яде и с какво да си иг- 
рае. А това означава разход от до- 
пълнителни, изкарани с тежък труд 
симолеони, но ако избягвате по-лук- 
созните аксесоари, може да се отър- 
вете и сравнително евтино. Най-ин- 
тересното е, че кучето или котката 
моментално придобиват статут на 
член от семейството. В качеството 
си на такива те трябва да се под- 
държат в добро състояние и настро- 
ение. Другите животни, които може- 
те да си набавите са риби, костенур- 
ки, различни птици и т.н. Те обаче 
не се ползват с подобни привилегии. 

Както при всяко продължение, та- 
ка и тук създателите са добавили 
някои нови професии. Сред тях мо- 
гат да се отбележат гледане на ку- 
чета, миене на чинии, продаване на 
пуканки и други подобни емигрантс- 
ки мечти. Всяка от тях е с десет ни- 
ва на развитие. 

В играта са добавени множество 
нови предмети, къщи, персонажи и 
допълнителни услуги, които могат 
да облекчат ежедневието. Леко 
променена е системата за телефо- 
ниране. След като натрупате повеч- 
ко познанства, ще имате възмож- 
ност работите с един по-подреден и 
удобен телефонен указател. 


САМЕ СТИВ в Вемем 


ммм. рссмр-ра.сот 


“Сйайтавотв,В.оте 


Римските лъвоВе са гладни и тази игра се опитва да ги нахрани 


ш Астмвоп  Ш уууууу.астмбюпуаше.сот 


ШРЗ 500 МНг, 64НАМ, 30 Удео Ш асЧоп зкаеду Ш#1 СО 


Гладиаторска биткаджийска иг- 
ра отдавна не бе имало. Това, кое- 
то предлага новият продукт на 
Аспувоп обаче, проправя нови 
пътеки и в редица други катего- 
рии. 


Никола Дърпатов 


даграгоу Ф рсс!иБ-а.сот 


може да се опише Тпе 

Садаюгв о! Ноте. От една 
страна, играта си е чистокръвен ме- 
ниджър. Купувате роби, тренирате 
ги за гладиатори, купувате им бойно 
снаряжение и за финал ги пращате 
в кървавите битки по арените на 
римските провинции. От друга стра- 
на, играта е нещо като стратегия в 
реално време. Това се отнася най- 
вече за бойната част, където нямате 
пряк контрол върху действията на 
вашите момъци, а определяте само 
тяхната обща постройка в момента. 
От трета гледна точка, играта би 
могла дори да мине за биткаджийс- 
ка тупалка, защото това, което виж- 
дате по арените, адски наподобява 
именно на този жанр. Но нека карам 
поред на номерата. 

Вие сте собственик на отбор от 
гладиатори, които трябва да ви спе- 
челят добри пари и съответен 
имидж сред римската аристокрация. 
В началото имате 5000 стартов ка- 


ц естно казано, не знам как точно 


питал, който можете да инвестирате 
в няколко неща. На първо време 
трябва да си купите няколко роби, 
които ще бъдат вашите гладиатори. 
Селекцията е изключително важна, 
защото всеки един от робите си има 
свои специални умения. Един е мно- 
го добър в близките битки, втори е 
специалист по хвърляне на копие, 
трети пък е абсолютен терминатор с 
прашка в ръка. Естествено по-качес- 
твените бойци струват камара пари 
ив началото ще трябва да се задо- 
волите с по-скромни момчета. В съ- 
щото време е задължително и да 
балансирате правилно вашия отбор, 
защото с трима копиеносци пример- 
но няма да имате почти никакъв 
шанс срещу по-сериозни съперници 
в арената. След като направите се- 
лекцията, се минава към екипиров- 
ката. В началото вашите юнаци ще 
се състезават по принуда с 


ръждиви ножове 
и самоделни прашки 


След като спечелите някоя и дру- 
га битка, вече можете да помислите 
и за по-добре изработени оръжия, 
които нанасят по-големи щети и 
правят отбора доста по-конкурен- 
тоспособен. Третата и последна фа- 
за са самите битки. Те протичат 
доста особено. С клавишите от Е1 
до ЕВ избирате поведение на акту- 


Основен компонент е из- 
борът на правилните ро- 
би за вашия отбор. 


Преди всяко сражение има и малко позиране за публиката. 


алния гладиатор, а с тези от 1 до 10 
селектирате самия боец. Останало- 
то протича общо взето без ваша на- 
меса и интеракцията се състои най- 
вече в това да определите дали ва- 
шият човек в момента ще атакува, 
ще се брани или пък ще се опитва 
да привлече с ефектни жестове 
публиката на своя страна. След ус- 
пешния край на битката получавате 
определена сума, която можете пък 
да инвестирате за закупуване на но- 
ви гладиатори или на екипировка. 

Всичко това е реализирано доста 
добре в звуково и графично отно- 
шение. Самите битки са визуализи- 
рани ефектно, а звуците са подхо- 
дящи и създават необходимата 
епична атмосфера. Въобще Тпе 
Саадайогв о! Ноте е доста странна 
смесица от жанрове, която опреде- 
лено успя да ме заинтригува. 


Гладиаторите са се вкопчили 
в поредната кървава битка. 


| са 
ПАма) 
ТРЕО 
Коледен 
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САМЕ СПШОВ а МОО 


иагСгатъ 111 


|| Пир://тодз.магсган-.пе! 


Както и всяка друга игра на ВПггагд Етейатлтеп!, 
така и МагСгай 1 бе очаквана с огромно нетърпение 
от мнозинството хора. И макар че не всички обеща- 
ния бяха изпълнени (но на това кой ли се учудва в 
днешно време), крайният продукт все пак беше на 
изключително високо ниво - отлична графика, звук, 
история, запазената марка на В12гага - перфектните 
анимации, както и задълбочен геймплей. 


Иван Цирков 
Мадегбрссив-Ба.сот 


век? Може би възможност за 
лесна промяна на статистиките 

на единиците или добавяне на изця- 
ло нови такива, създаване на карти, 
кампании, скриптиране на събития, 
елементарни междинни анимации и 
въобще всичко необходимо за нап- 
равата на качествени модификации. 
Да, това също присъства в играта. 

Понятието "МОО", обаче, тук е ле- 
ко размито. Всъщност в тази игра 
всичко, което подлежи на промяна, 
може да се обработва с приложения 
към играта редактор и полученият 
резултат всъщност е просто карта 
със свои правила. Всичко е изключи- 
телно интуитивно, и дори и човек да 
не се е занимавал преди това с по- 
добни неща, ще успее да навлезе 
бързо в материята. Това е любопи- 
тен подход, но не може да се отре- 
че, че еи доста ефективен. Всъщ- 
ност, ако си спомням правилно, по 
много подобен начин стояха нещата 
ив УагСгай |. Разбира се, възмож- 


К акво повече може да иска чо- 
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сутрешна + нощна мрежа 
уумлм.сиБ-иегпо.сот 


София, Младост 1, Пазара 
Търговски комплекс "РЕЯ" 


ностите бяха по-ограничени. В тази 
статия няма да се опитам да ви 
представям с подробности отделни 
модове, а по-скоро да обясня как 
стоят като цяло нещата на този 
фронт. 

На този етап все още няма моди- 
срикации, които да добавят нови 
триизмерни модели, например. А те 
са силно необходими. Тук и там се 
срещат скинове за героите или еди- 
ниците, но засега това е всичко. Ани- 
мациите не винаги са на необходи- 
мото ниво, диалозите рядко са озву- 
чени, но затова пък самият геймплей 
понякога се променя до неузнавае- 
мост. 

Трудно е да се класифицират на- 
излезлите до момента модове (или 
пък карти, както предпочитате), но 
все пак се забелязват няколко ос- 
новни направления, като може би 
най-интересното от тях е ВРС-то. За- 
това и ще си позволя в тази статия 
да обърна внимание предимно на 


сошиег-5шке 
Ое Ош! 


тях. В общия случай при този тип мо- 
дове стилът на игра е силно подобен 
на ролевите игри (то не че М/СЗ в 
оригинала си беше много по-разли- 
чен). Избирате си герой (ако има та- 
къв избор), и след това започвате да 
се мотаете из някоя карта (по прави- 
ло най-големия възможен размер, 
т.е. 6144х6144), да трепете чудови- 
щаи да събирате предмети, да тру- 
пате опит и да качвате левъли. Ос- 
вен това обикновено има куестове и 
под-куестове, различни градове, ма- 
газини, МРС-та и въобще всичко изг- 
лежда страхотно, поне на теория. 
Нещата стават още по-забавни, ко- 
гато се отчете фактът, че повечето 
от тези модове могат да се играят и 
в мултиплейър, а някои са предвиде- 
нии само за такъв режим на игра - 
от групи вариращи от двама до два- 
найсет души, в зависимост от мода, 
като нормалната цифра е петима 
или шестима играча. Всеки си изби- 
ра герой и управлява само него. Въп- 
росният избор е направен по един 
доста оригинален начин, който е 
общ за повечето разгледани от мен 
модове: всеки играч, влязъл в така- 
ва игра, получава по един работник. 
Някъде около него се намират сами- 
те герои и той просто трябва да за- 
веде подопечения си труженик до 
избраника си. Лично аз бях доста 
скептично настроен в началото, тъй 
като не си представях, че М/СЗ е спо- 
собна толкова лесно да се поддаде 
на такива промени, но всъщност се 


САМЕ СЦ ЛВ в М005 


оказа, че до голяма степен нещата 
се поемат от самите създатели на. 
модификациите - т.е. не очаквайте 
всичко да е лесно и интуитивно, ко- 
гато играете такъв мод. 

Някои от по-сериозните имена от 
този тип са например "2еда Ореп 
ВРС", или пък "ог ОЕТпе Впов 
ВРа". Да, точно така - във второто 
заглавие ще ви се наложи да вземе- 
те дейно участие в приключенията 
на познатите герои от книгите на 
Толкин. Присъства цялата задруга 
на Пръстена, единствено моделите 
на героите будят малко недоумение 
- ако някой може да ми обясни, нап- 
ример, защо Боромир използва мо- 
дела на Вадетаз!ег:а, ще му бъда 
много благодарен. Да, разбирам, че 
в този мод Боромир е боецът на гру- 
пата, а Вадета#ег е може би най- 
чистия боец в Магсгай |! наред с 
Моишмап Кпа-а. Разбирам също така 
и че все пак изборът на модели не е 
бил много богат. Но лично аз никога 
не бих могъл да си представя Боро- 
мир като огромен зелен орк. С не- 
търпение очаквам да видя дали не- 
щата около този МОО ще се развият 
в добра насока - ако се добавят ка- 
чествени модели, всичко ще е стра- 
хотно. 

От другите споменати заглавия 
2ейа Ореп ВРО е не по-малко инте- 
ресно. Оригиналната игра "2еа" си 
остава един от най-големите хитове 
за конзоли, и то още от зората на 
съществуването им. Аз тая много 
светли спомени от не много дългото 
време, прекарано с нея, посредством 
една 8-битова конзола МЕЗ (Млепдо 
Етмепаптпа Зузет). Както и да е, в 
"2еда Ореп ВРС" нещата звучат 
доста добре - избираеми куестове, 
МРС-та, пазаруване на оръжия от 
магазините, печелене на пари и опит 
ит.н., освен това мини-игри като нап- 
ример риболов. Различни герои, мно- 
го нови противници и босове. 

ОВ2ВРО: Вайе Тпе Айег!е е друг 
интересен мод. Базира се върху кул- 
товия манга сериал "Огадоп Ва! 7", 
който аз поне не знам да е популя- 
рен в България, за съжаление. Геро- 
ите в него са няколко, всеки с раз- 
личните си специални умения, и вие 
трябва да им помогнете да спасят 
света от един зъл демон. 

Адуапсед Сазйе Ое!епсе ви поста- 
вя пред нелеката задача да отбра- 


ууум.рссм-ра.согп 


нявате замъка си от атакуващите 
неприятели, като използвате разно- 
образните си войски. Идеята като 
цяло е интересна, но не е нещо ко- 
ренно ново. 

Имаше обаче една модификация, 
който буквално ме потресе. Името му 
е "Вашейей 1942", и представлява... 
да, точно така - абсолютен римейк 
на едноименното хитово заглавие. 
Избирате си към коя враждуваща 
страна ще се присъедините, след то- 
ва си избирате и клас, а след това 
вече ще имате възможността да се 
сражавате с противника и точно как- 
то и в оригинала, да се възползвате 
от разпръснатите превозни средства 
из нивото, като например джипове, 
танкове, самолети, и др. Подобно 
впечатление у мен оставиха и някол- 
кото Соитег-5!Ке модове, които на- 
мерих. Например в един от тях всич- 
ко се върти около поставяне и обезв- 
реждане на бомби, което е интерес- 
но. Докато друг подобен представ- 
ляваше прекрасен римейк на може 
би най-популярната карта в С5 - 
де 9из!, или поне така твърдеше - 


ВАША 


аз не успях да видя някаква голяма 
прилика. 

Много от другите модификации 
като цяло не са толкова интригува- 
щи, и представляват повече или 
по-малко променени единици и 
предмети, но без сериозни разли- 
чия в самия геймплей. Разбира се, 
и при тях има наистина забавни 
творения. Обикновено залагат 
главно на интересен дизайн на кар- 
тите или пък поставят определени 
оригинални предизвикателства 
пред играча. Доста любопитен мод 
например е Еигореап Маг. Това, ко- 
ето веднага се набива на очи, е 
формата на картата в играта - 
фактически представлява картата 
на Европа. Или пък "Саршге Тне 
Над" модификацията, която опре- 
делено би била забавна в мултип- 
лейър игра с повече участници. Да 
не забравяме и "Маттаге" - карта, 
в която ще ви се наложи да се ос- 
вободите от властта на зъл магьос- 
ник, който ви държи в плен във ва- 
шите собствени сънища. Не мога 
да не сетя за класическия филм на 
ужасите "Ма таге оп Ет зиееГ, 
макар и тук нещата да са малко по- 
различни. 

Освен от посочения по-горе адрес, 
повечето от изброените модове мо- 
гат да бъдат намерени на 
ПЦ р/ЛуулулусЗсатраюпв.сот, наред с 
още много други като тях. Едно от 
най-хубавите неща, свързани с моди- 
фикациите за УУСЗ, е техният раз- 
мер. Рядко някоя от тях надхвърля 
половин мегабайт, и то само когато е 
претъпкана с анимации, предмети, 
нови единици и т.н. Нови попълнения 
излизат буквално всеки ден, аи 
предполагам, че в бъдещето те ще 
стават все по-добри, по-големи, и 
(надявам се) по-известни. Със сигур- 
ност много от тях ще разнообразят 
иначе вече станалите леко еднооб- 
разни игри на една от най-добрите 
стратегии в последно време. 
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вас 


Хората се различават от животните по това, 
че могат да Контролират нагона си. Дали? 


Ш Сгеайуе Едде Зшйоз 


Ш оки!Кага!ебабез.сот В Ро па #4 СО5 


В Репит 200 МНг, 64 МВ НАМ, 2.5 СВ НОО, неконтролируем нагон 


Тенденцията е женските персо- 
нажи в биткаджийските игри да 
носят все по-оскъдни дрехи, пише 
на сайта на играта и наистина има 
нещо такова. За нещастие грани- 
цата между еротика и откровена 
порнография е твърде незабеле- 
жима за създателите на Вки! 
Кага!е Ваез, за които се съмня- 
вам, че изобщо са имали идея 
какво всъщност правят... 


Иван Георгиев 
Ммап-д ФрссшиБ-ра.сот 


прелести датира от зората на 
човечеството, за което свиде- 

телстват някои пещерни рисунки и 
древните фигурки от камък и дърво. 
Това е изкуство. През миналия век 
се комерсиализира всичко. Доста- 
тъчно е да погледнете изданията на 
Хю Хефнър и Лари Флинт. Това пак 
е изкуство, но вече съчетано с биз- 
нес. Творението на Сгеайуе Едде 
Зов обаче не мога да класифи- 
цирам, нито като изкуство, защото 
порното не е такова, нито като биз- 
нес, защото сексът може и да се 
продава, но не и в конкретния слу- 
чай. Не виждам кой разумен човек 
би дал пари за това... Защо ли? 

Вик! Кагате Вабез (ВКВ) се води 
за биткаджийска игра, което просто 
не е така. Този тип игри преди всич- 
ко трябва да могат да се управля- 
ват, а това тук е невъзможно. Дори 
при представители на жанра от пре- 
ди десет години, когато натиснехте 
бутона за блокиране, вие ДЕЙСТВИ- 
ТЕЛНО се предпазвахте от атаката 


и ксплоатацията на женските 


оо Геймплей 


Пепууа 


на опонента, нали? Е, в ВКВ спасе- 
ние няма. Щом паднехте на земята, 
се изправяхте почти веднага, или 
най-малкото не лежахте на земята, 
чакайки да ви ритат в бъбреците ця- 
ла вечност. При ВКВ не само, че ле- 
жите като пън докато ви налагат, но 
и нищо не можете да направите по 
въпроса, освен да молите за още, 
още... 


Имената казват всичко 


Какъв е смисълът в една игра да 
има 19 бойци, след като всички имат 
еднакви костюми, разбирайте бики- 
ни и сутиени (добре де, различни ка- 
то модел и цвят), и няма нещо като 
история, по която да се отличават? 
Никакъв! 

Трябва да им запомним имената, 
предполагам. Няма проблем, помнят 
се лесно и са толкова логични. Да 
вземем Мошр!ав, да речем, което мо- 
же да се преведе като "сладостраст- 
на" или "надарена". Други хитове са 
Афродита и Венера. Въпреки това 


едва ли някой ще ги нарича различ- 


но от "дъската", "русата с големите" 
или "черната с железните бутове"... 

Всяка една от героините има спе- 
цифични магии - една вади от га- 
щичките си нещо розово и го хвърля 
към вас. Не това “розово нещо", а 
друго, за плазменото кълбо говоря. 
Ами какво ще кажете за другата, 
дето от зърната на гърдите си изст- 
релва лазери? Не се шегувам, идеи- 
те в ВКВ правят програмата на ка- 
белните телевизии след полунощ 
да изглежда като епизод на "Теле- 
тъбис". 


Бях млада и имах 
нужда от пари 


Авторите много се гордеят с гра- 
фиката. Побойничките са истински 
дигитализирани мадами, на които са 
филмирани движенията. Само за 
сведение, това не е новост за жанра 
- похватът бе започнат с първия 
Мопа! Котра!, а по-късно използван 
от игри като Мау о е Ууатог и 
Зее! Натег: Тпе Моме Сате. Не 
очаквайте в ВКВ по-добро изпълне- 
ние, само защото излиза години по- 
късно от споменатите заглавия. 
Напротив, положението е трагично. 
Героините са изрязвани аматьорски 
и никой не си е направил труда да 
чисти остатъците от зелената стена, 
пред която са филмирани. Освен то- 
ва са осветени от прожекторите по- 
вече от необходимото и не стоят ес- 
тествено на бойните арени. Послед- 
ните са плоски двумерни снимки или 
скалъпени набързо и без умения в 
графична програма. 

Не губите нищо особено - повече- 
то момичета не блестят нито с кра- 
сота, нито с бойни умения. Предпо- 
лагам са закъсали доста, за да 
участват в този фарс. 

Звуковите ефекти, доколкото ги 
има, са някаква смесица от специ- 
фичното дрънчене и тропане, позна- 
то от филмчетата по Сайооп 
МемоК, и охкане, съпроводено с 
ръмжене при изпълнение на специ- 
алните атаки. Техно-ремиксите на 
музика от нискобюджетни филми за 
възрастни придават пародиен облик 
на цялата игра. За да е пълно шоу- 
то, непременно посетете сайта на 
играта! 


#2 Декември 2002 РЕВ СЕШВ 


САМЕ СЦ7В а Егее батез 


улум.рссмб-ба.сога 


Скитзоапа 


Невероятен за безплатна игра екшън 


Коске!-5 


Доста рядко срещано явление в 
света на безплатните игри е да из- 
лезе такова заглавие, което пред- 
лага не само увлекателен геймп- 
лей, но и прекрасна, реалистична 
графика. Този месец звездата, ко- 
ято се откроява по-рядко, е дву- 
мерната пуцалка Сптзоапа! Тя 
има всичко, което се иска, за да 
бъде на върха при аркадните ек- 
шъни и достойно може да иска 
своето място сред хитовите заг- 
лавия. 


Орлин Ялнъзов 
оптатогбта!.ва 


оста отдавна ви информирахме 

за забавната и разтоварваща 

игрица - 2ах: Апеп НиЧег. За 
тези от вас, които ни следят от по- 
скоро или просто не са си направили 
труда да прочетат тази статия, ще 
разясня за какво ставаше дума. Ед- 
но много симпатично извънземно от 
неустановен тип се разхождаше из 
нивата, избивайки наред извънзем- 
ната пасмина. Тази дълбокомислена 
прелест се развиваше от птичи пог- 
лед в две измерения (подобно на 
други игри, напомня за С-0098) и 
доставяше наистина много удоволс- 
твие. Като всяко заглавие от този 
тип никога не получава достатъчно 
внимание от геймърите по света, ко- 
ито предпочитат да преиграват Вто- 
рата световна война за п-ти път. 

Повечето от вас вече се чудят да- 

ли няма печатна грешка и това не е 
рубриката На! о! Рате, но аз се вър- 
нах към това доста приятно произ- 
ведение на наводнената от второка- 
чествени продукти геймърска индус- 
трия, само за да прокарам връзката 
към тематиката на Сптзоапа. В та- 
зи симпатична игра, създадена от 
един-единствен човек, вие сте само- 
тен изследовател, озовал се по ня- 


каква случайност на чужда планета, 
която, както вероятно се досещате, 
е населявана от крайно недруже- 
любни индивиди. 

Първата ви среща с играта би 
трябвало да внуши, че си имате ра- 
бота с продукт, направен с необхо- 
димата доза професионализъм. 
Стартевият прозорец е доста прия- 
тен, като можете да играете в ня- 
колко резолюции и цветови гами. 
След това ще влезете в самата иг- 
ра, където ще ви посрещне симпа- 
тично меню. Сред по-интересните 
опции трябва да отбележа няколко- 
то режима на управление, всеки от 
които ще удовлетворява различни 
вкусове. Можете например да управ- 
лявате човечето си с курсора, дока- 
то целите враговете с мишката... 

Би трябвало да направят впечат- 
ление и двата режима на игра - 
Зшмма! и Сагеег. В първия целта е 
да оцелеете за определен брой се- 
кунди, докато върху вас с бясна ско- 
рост връхлитат "лошите". Това еи 
доста по-трудният вариант, тъй като 
да издържите повече от 1 минута е 
истински геймърски подвиг. Другият 
игрови режим, Сагеег, пък ви прена- 
ся в центъра на една равнинна мес- 
тност, в която бавно и малко по-мал- 
ко навлизат враговете. Тези врагове 
могат да ви отнемат енергия само 
като ви докоснат, но това не е чак 
толкова трудно, имайки предвид 
техния смазващ брой... Вашата цел 
е да ги избивате с различните оръ- 
жия (можете да ги намерите около 
труповете) и да печелите точки, кои- 
то са под формата на ехрепепсе 
ров. Подобно на ВРС-тата, така 
качвате нива, а на няколко нива 
веднъж можете да си изберете ново 
умение (регк). Така например едно 
от тях прави презареждането ви 
мигновено, друго ви дава няколко 
нива "безплатно", но като компенса- 


санието ще наме- 
рите пълната вер- 
сия на играта. 


ш На диска към спи- 


ция ви оставя на "1 живот". Ще ви 
оставя сами да разучите тази функ- 
ция, но ви предупреждавам, че се 
изисква доста майсторлък да вземе- 
те дори един такъв ре!К... 

Единственият недостатък на тази 
игра е завишената й трудност. На 
практика е почти невъзможно да се 
заиграете за няколко часа, без нито 
веднъж да ви убият. Нива липсват и 
всичко се развива в гореспомената 
равнинна местност. Авторът обеща- 
ва, че такива ще има във втората 
част, и е включил няколко в тази 
(те се отключват със специална ко- 
манда). 

Не ми остава чак толкова място, 
затова ще премина и към тирауег- 
ът. Създателят признава, че не е 
имал достатъчно време да програ- 
мира тази част, така че е доста ве- 
роятно да се натъкнете на бъгове. 
Ми! -то е възможно само в соорега- 
Туе моде, където заедно с приятел 
можете да наритате лошковците. 
Въпреки това около монитора за- 
дължително ще цари весела атмос- 
фера, тъй като самата игра предпо- 
лага интензивна стрелба и бърз, ре- 
лаксиращ екшън. 

Две-три думи за графиката. Тяе 
псевдо-тримерна, като перспектива- 
та еот птичи поглед (не можете да 
я сменяте). Всички модели, макар и 
да са мънички, са прекрасно моде- 
лирани и с нищо не бихте ги разгра- 
ничили от такива в някое комерси- 
ално заглавие. 


РС СЕИВ ДЕКЕМВРИ 2002 #3 


САМЕ СЦУВ « Кемему 


ОЕ МИЕНТ АКО МАС1С“ 


Тье Сашщегтое 54огтм 


Ге Но! ез! Моп, Мме |е Но! 


И 300О/Мем Муопд Сотрийпд  Ш умум.Здосот ШР!! 300, 128 МВ ВАМ 


Легендата Негоез вече е мъртва. 
Геймърите дадоха своята катего- 
рична присъда, че Негоез Ме 
просто голяма издънка. Така една 
от най-емблематичните поредици 


в света на стратегиите, вероятно 
ще последва съдбата на ролевата 
си посестрима Ма! Мадк и ще 
изчезне безвъзвратно от виртуал- 
ния Олимп. 


Никола Икономов 
да7Ьозз Фпоштай.сот 


нително благосклонен към иг- 

рата и все още смятам, че тя не 
е истински лоша или "пълно дърво" 
както се изразиха мои познати - 
просто точно при тази поредица 
летвата е вдигната прекалено висо- 
кои феновете са напълно прави да 
искат от легендарния дизайнер 
Крис Кенигъм и неговият екип един- 
ствено и само най-доброто. Когато 
четвъртата част от епичната сага не 
успя да им го предложи, всички по- 
читатели на фентъзи-стратегиите се 
преориентираха към значително по- 
интересни заглавия като Овср!ев 2 
и особено Аде о! ММопдетв 2, които 
успяха да спечелят наранените от 
Негоез |М геймърски сърца. 

Едва ли е нужно да споменаваме 
и за злополучната българска версия 
на играта, която очевидно няма да 
види бял свят. 

След всички гафове около отро- 
чето си, Мем М/опд Сотрийпа реши- 
ха, че множество малки пачове са- 
мо ще вгорчат картинката и затова 
пуснаха Сащеппа Зютп - нещо ка- 
то ултимативният пач, който най- 
сетне ви позволява да играете 
Негоез |М нормално. Да, този про- 
дукт може да се разглежда не като 
добавка, а като сочничка кръпка, 
която съшива разпраните гащи на 
оригинала, добавя злополучния му- 
липлейър-режим и коригира всички 
онези зловещи бъгове, които прев- 
ръщаха играта в мъчение. Това е 
реалността днес, дами и господа - 
когато някой, с извинение за изра- 
за, се оцапа, вместо да се извини и 
да предложи обезщетение, той се 
опитва да хитрува и да ви вземе 
още пари. А после казват, че това 
било балкански манталитет! 


П реди няколко месеца бях срав- 


Върховно нахалство е да ни про- 
бутват почти напълно лишен от но- 
вости диск с мисии за Негоез |М на 
а рисе, затова просто ще се спра 
на съответните "новости" и вие ще 
прецените сами. 

В Сащеппа Зюгт има общо шест 
нови кампании (последната е "зак- 
лючена", до минаването на остана- 
лите 5), които се въртят около пети- 
ма могъщи герои (архимаг, бард, ма- 
гьосник, варварин и некромансер), 
които се събират, за да предотвра- 
тят пъклените планове на поредния 
зъл магьосник с Наполеонов комп- 
лекс. Всеки един от героите е пред- 
ставен в самостоятелна кампания, 
като на финала те обединяват сили- 
те си в борбата със злодея. 

Новите "животни" са само 4, при 
това са неутрални създания и не 
могат да бъдат наемани от никой 
град. Най-слабият сред тях е СоБип 
Кла! 4, създание с устойчивост към 
магия и физически атаки, както и 
респектираща бързина. Оагк 
Спатрюп е сравнително силен мър- 
тъв рицар с доста полезни специ- 
ални умения (Теггог и Ведепегайоп). 
Сагдатцап пък е доста неугледен 
звяр, който подобно на Вепетой-а 
е еднакво ефективен както на раз- 
стояние (мята скали) така и за бли- 
зък бой, когато налага враговете си 
с тлъстите си лапи. Последната но- 
ва единица е Еу! Зогсегезв, като 
тази зла магьосница освен полез- 
ните си заклинания (Маз5 


Ш стратегия 


1 СО 


Тве сУЙ зоее 


| Геймплеи | 


Геймплей 


мммлу.рссмЬ-Ба.согпл 


Сапсейайоп, |тлрюзюоп и Мазз З1ому), 
притежава добра защита срещу 
чужди магии и има способността да 
се телепортира из бойното поле. 
Ще можете да се сдобиете с 16 но- 
ви артефакта (мандолини, ризници, 
плащеници, огърлици, пръстени и 
пр.), които спадат в графата релик- 
ви и едва ли е нужно да ги описвам 
поотделно. Единственото, което 
според мен заслужава внимание в 
тази насока, е, че подобно на 
Негоез 3: Зпадоми о Оеай, ако при- 
тежавате два или три точно опре- 
делени артефакта, комбинирането 
им ви дава доста сочни допълни- 
телни екстри. 

С това общо взето се изчерпват 
новостите - нито помен от нов град, 
а дори и новите гадинки принадле- 
жат към армията на злодея. 

А!|-то на противниковите компю- 
търни играчи отново е доста неза- 
видно и превръща битките с тях в 
жалък фарс. Иначе е запазена съз- 
далата се от Негоез |М тенденция за 
все по-малобройни армии, в които 
основа роля продължават да имат 
героите с техните умения. 

В аудио- и графично отношение 
просто няма нищо ново - всичко си 
е досущ както преди. Добавено е 
само едно-единствено музикално 
парче (което впрочем е истински 
шедьовър) и в комплект с останали- 
те прекрасни мелодии, издържани в 
духа на групи като ЕНА, Епата и 
Овер Еогез!, непрекъснато ми напом- 
няше, че това е едно от най-големи- 
те достойнства на Негоез !М. 

Куриозно е отсъствието в 
Сайщеппа Зютп на обещания още от 
време оно Вапдот Мар Сепегакюг, 
което, смятам, ще разочарова още 
повече и без това отвратените фе- 
нове, а изявлението, че тази опция 
ще бъде добавена във втория екс- 
панжън (който се очаква за края на 
март 2003), ми напомня на приказка- 
та за лъжливото овчарче. 

Оправдана ли е покупката на 
Сашеппа Зют? Като самостоятел- 
но постижение и дори като адд-оп 
тук просто се предлагат твърде 
малко нововъведения (макар че кам- 
паниите са доволно дълги), но ако 
възприемете този диск като един 
грамаден пач за Негоез |М, какъвто 
в действителност си е, мога да го 
препоръчам на всички, които още не 
са захвърлили оригинала в някой 
прашен ъгъл. 


#5 ДЕКЕМВРИ 2002 РЕ СЕШВ 


САМЕ СЦУВ а Кесусйе Вт 


В Репит 300, 32 МВ НАМ, 25 МВ НОО Куест #3 СО 


а Кпи! Миейег 


мулу.рссмЬ-ра.сога 


Нещо Като Муз!, 
нещо Като Куест, 
нещо Като игра... 


Този пейзаж е съвсем представителен за всичко, което ще видите в играта. 


Няма нищо лошо в това, че немецът Кнут Мюлер 
- явно заклет фен на култовата серия Муз!, се е зах- 
ванал да направи неин клонинг, използвайки прости 
програмки - Масготефа, ОСшските и Вгусе 30. Ако 
играта Впет бе разпространявана като безплатно 
фенско творение, нямаше да кажа и думичка за то- 
ва, че в нея няма никакви нови идеи, както и че е 
грозна като самата смърт. Но когато същата тази иг- 
рица-самоделка се продава като комерсиално загла- 
вие, с внушителния обем от цели 3 компакт диска, 
просто няма как да попадне на друго място, освен в 
нашата много специална рубрика Еесус!е Вт. 


Боян Спасов 
Боап ФрссиЬ-а.сот 


по себе си е един малък "куест", 

може би по-интересен от сама- 
та нея. Първо срещу вас ще се 0зъ- 
би нестандартната инсталационна 
програма, която ще ви зададе много 
важния въпрос дали да инсталира 
играта на флопидисковото устройс- 
тво, харддиска или СО-то, но няма 
да се сети да ви пита в коя директо- 
рия точно да копира съответните 
файлове, а пък на зпойсш! иконки в 
Зап Мепи-то хич недейте да се на- 
дявате... След това трябва да отк- 
риете папката НпетЕ и оттам ръчно 
да пуснете играта. Следва... шах с 
пешката! 


П ускането на играта Впет само 


Поне от липса на стъл- 
бища в Впет не мо- 
жем да се оплачем. 
Тази игра изисква мо- 
ниторът ви да бъде в 
режим 640х480 и 16-би- 
това цветова палитра 


Едва не паднах от стола, когато 
прочетох това съобщение. Да оста- 
вим настрана очевидния факт, че 
графичният режим 640х480 сам по 
себе си е архаизъм, изглежда гроз- 
новато, на по-големите монитори му 
се броят пикселите и т.н. Не би ли 
следвало самата игра да превключ- 
ва графичния режим, а не да юрка 
играчът да стори това вместо нея? 
Може би господин Кнут все още не 


Декорите са съвсем статични - дори вълните по водната повърхност са замръзнали. 


е научил как става този номер, също 
както не се е научил как се слагат 
иконките в ЗТай-менюто... Колко му 
е да си смениш режима на ръка? 
Ами нека Кнут Мюлер дойде и убе- 
ди мониторът ми да се превключи в 
графичен режим 640х480, тъй като 
относително разпространената опе- 
рационна система У/пдоуув от доста 
време счита всички режими под 
800х600 за архаизъм. Саркастичен 
съм, да - това е защото очаквах да 
получа хубав, солиден куест, а 


Епет е просто тридис- 
кова подигравка с 
потребителя 


Как все пак се пуска играта? 
Трябва да цъкнете на един съвсем 
обикновен въпросителен знак в пре- 
дупредителния екран и да й кажете 


да тръгва най-сетне, без да се съоб- 


разява с графичния режим. Пиксел- 
хънтинг още преди началото на иг- 
рата, колко забавно. След това ще 
можете да се любувате на малка 
картинка в средата на монитора и 
голяма черна рамка около нея - 
всичко това, защото не сте убедили 


У/пдоуувз-а си, че 640х480 е един ху- 
бав графичен режим, в който все 
още "има хляб". 

Геймплеят - ако сте играли ори- 
гиналния Муз, то сте видели всич- 
ко, което ще ви предложи Нпет - 
ходене по декори, активиране на 
машини, логически пъзели. Сюжет- 
ната линия остава на заден план, 
понякога ще намирате скучни текс- 
тове, които може да четете, а може 
и съвсем спокойно да игнорирате. 
Макар че Муз! си остава една от 
най-успешните игри за всички вре- 
мена, да не забравяме, че тя излезе 
преди доста години и може би е 
редно един съвременен неин кло- 
нинг да предложи, ако не нещо но- 
во откъм геймплей, то поне осъвре- 
менена графика и прилично озвуча- 
ване. Но не би - и аз мога да напра- 
вя по-добри декори с програмата 
ВгусеЗ0, която е използвана за цел- 
та, а музика изобщо няма да чуете. 
Някакви звукокви ефекти има, дос- 
татъчни да намразите невинната си 
аудиокарта. 

Най-накрая бих искал да задам 
един въпрос към господин Кнут Мю- 
лер, който ме терзае от самото на- 
чало на тази статия - 


Как успяхте да напълни: 
те цели 3 компакт диска 
със своето творение? 


Това все пак са близо 2 гигабай- 
та. Дали картинките в режим 
640х480 ги заемат или скрибуцания- 
та, които звучат чат-пат от колонки- 
те, или пък така наречените анима- 
ции? Хубаво е, когато човек е фен 
на нещо култово като Муз!, да не се 
подиграва с паметта му. И най-вече 
- да не се опитва да печели пари на 


чужд гръб. 
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Попадали ли сте на книги, които 
изглеждат напълно непретенци- 
озни, забавни и смешни, а всъщ- 
ност малко по малко ви увличат, 
до момента, в който не можете да 
ги оставите, преди да сте прочели 
и последния ред. Ако не сте, то 
едно е сигурно - не познавате 
творчеството на Тери Пратчет. 


Орлин Ялнъзов 
оптайогб тай.ва 


тъй като в тази статия ще 60- 
равя с понятия от Света на 


Диска, се налага да направя 
едно малко въведение за непосве- 
тените. Като начало, Света на Дис- 
ка е ситуиран на гърба на четири го- 
леми слона, които от своя страна са 
стъпили върху една гигантска косте- 
нурка. Тя пък се носи безцелно из 
пространството. Най-големият град 
в изградения от Тери Пратчет свят 
е Анкх-Морпорк. Естествено, същес- 
твуват и други държави и държави- 
ци - селското кралство Ланкър, ори- 
енталският Клач, континентът ХХХ - 
нищо общо с порно или кеч-звезда- 
та (сега се сетих - ис филма), а не- 
що като копие на Австралия в Света 
на Диска. От поредицата са излезли 
доста книги, които можете да наме- 
рите и на български. Характерни за 
тях са пъстрите корици, които са из- 
държани в класически фентъзи стил 
с пастелни багри и изкривени про- 
порции на човешката фигура. В 
малките си шедьоври Пратчет впли- 
та ирония, чист английски хумор и 
прави наистина забележителна па- 
родия на света, в който живеем. Не- 
говите герои са винаги запомнящи 
се, умишлено типизирани. В тази 
пъстра Вселена се развива и дейст- 
вието на игрите от серията 
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Овсууопд. Умишлено изключвам от 


тази статия прастария първи куест 
от поредицата, който е текстово 
приключение (жанр, който е непоз- 
нат на по-младото поколение геймъ- 
ри, въпреки че на мен поне ми е дос- 
та забавно и днес да играя игри от 
този тип), и излязлата преди някол- 
ко години триизмерна Овсмопа Мог, 
която все още не е на необходимата 
възраст, за да влезе в рубриката 
На! о! Рате. След като въведох не- 
запознатите и отегчих до смърт за- 
познатите (очаквайте следващия 
месец писма с тема - Орлин Ялнъ- 
зов ме отегчава, уволнете го!), нас- 
тъпва моментът, в който започвам 
да говоря за първата игра от серия- 
та. Това е прекрасно нарисуваният 
куест от старата школа, Овсмопа 1. 
Това е наистина игра, която всеки, 
който има наглостта да се нарече 
куестаджия, трябва да е изиграл. 
Освен феноменалната фентъзи-гра- 


м/млу.рссмо-ра.соп 


фика, която коренно се отличава от 
пикселизираните си събратя и изг- 
лежда актуална и до днес, първата 
част предлага и заплетен сюжет. 
Поемате ролята на некадърния ма- 
гьосник Ринсуинд, който, както обик- 
новено, трябва да надмогне страха 
си от почти всичко и да използва та- 
ланта си да оцелява, където и да 
попадне. Този път подвигът му се 
изразява в надвиването на опасен 
дракон, който заплашва да унищо- 
жи Анкх-Морпорк. Особеността на 
тази игра не се изразява в геймп- 
лея. Тя е класически куест от злат- 
ното време на МопКеу | апа и Зтоп 
Ше Зогсегег. Ще ви се наложи да 
правите "клик-клик" много пъти, да 
събирате предмети, да ги комбини- 
рате, да говорите с различни персо- 
нажи (някои от тях би трябвало да 
познавате от книгите, но други са 
напълно уникални). 

Ако цялата прелест на Овсууопа 1 
се изчерпваше с това, тя далеч ня- 
маше да бъде толкова забележи- 
телна игра и аз едва ли щях да хабя 
цели 2 страници от списанието за 
нея. Черешката на тортата, върхът 
на сладоледа, наречете го както си 
искате, но и до днес преигравам 
Овсмопа 1 само заради... диалози- 
те. Ако си мислите, че не могат да 
се направят по-забавни такива от 
тези в Мопкеу |5апа, то бързо ще 
бъдете опровергани. Лафовете на 
Ринс са опе оГа Кт, а отговорите 
на събеседниците му могат да ви 
накарат не само да паднете от сто- 
ла, но и да получите сърдечен удар 


САМЕ СЦТВ в Най ой Еате 


от пристъпите на смях. Естествено, 
най-интересни са репликите, които 
стоят зад иконката за "сарказъм", но 
и другите са достойни за уважение. 
Случвало ми се е след като прочета 
някое умотворение на главния герой 
и прекарам следващите пет минути 
в смях, който кара съседката да се 
събуди и да започне да чука с бу- 
тилки по стената, да не се въздър- 
жа и да натисна отново иконката 
за... същата реплика. Прекарал съм 
незабравими нощи с първия 
Овсмиопа, но не мога да отрека, че 
има само една игра, която може да 
я измести в моето съзнание. Тя от- 
ново се казва Овсууопа, но... 2. Със 
сълзи на очи си спомням за графи- 
ката, която е нарисувана от профе- 
сионални художници и се доближа- 
ва като стил едновременно до прос- 
ловутите корици на книгите и още 
по-прословутите анимационни фил- 
мчета за Тот апа Чегу. Трябва да 
се отбележи, че Ринс вече беше 
доста раздвижен и анимациите му 
бяха много по-детайлни. Според 
мен, Овсмопа изискваше повече 
комбинативност и съзидателно мис- 
лене от играча, а загадките бяха по- 
логични (мой личен фаворит е един 
епизод в Ас! |, когато трябва да взе- 
мете един, хмммм, прах. Вие се про- 
мъквате в канализацията, минавате 


Благоевград - 96. 9 
Бургас - 99.9 
Варна - 97.3 

Велико Търново 

и София - 96.7 

ПловачВв - 93.4 
Русе. 99.0 


под една прекрасна "Снежанка" ис 
едно духало си вземате праха от по- 
лата й. В друга ситуация, съвсем в 
духа на серията, получавате удосто- 
верение, че сте мъртъв. Ще ви се 
наложи да минете през Клач, Дже- 
либейби и загадъчния континент 
ХХХ. Във втората половина на игра- 
та ще ви се наложи да "поработите" 
на доста екзотични локации, и лич- 
но мога да гарантирам, че ориентал- 
ското никъде не е изглеждало по- 
пъстро и по-непознато... Въпреки да- 
деното по-горе обещание, не мога 
да се сдържа и ще кажа няколко 
думи и за третата част на поредица- 
та. Като сюжет, пък и като стил, тя 
е коренно различна от анимираните 
си събратя. Най-малкото, ОМ/ Зе 
един от най-съвършените предста- 
вители на триизмерните куестове 
(помните ли последния Мопкеу 
15апд?). В играта поемате ролята на 
закъсал с парите детектив, който... 
решава криминални загадки и както 
обикновено, спасява света. Въпреки 
че като геймплей, Овсмопа 3 беше 
изключително успешна, поне аз не 
можах да се зарадвам на иронията 
на главния герой, която ми дойде 
прекалено мрачна. И все пак, това е 
една масивна игра, която се побира 
на 3 диска и предлага изключител- 
но комплексни и сложни задачи. Са- 


мо ще спомена, че ще се превърне- 
те във вълк и като такъв ще следва- 
те миризми, ще посещавате запус- 
тели заведения и за съжаление ня- 
ма нито веднъж да се срещнете с 
Ринс. В края на тази статия ще ка- 
жа, че тази поредица е една от най- 
подценяваните в историята на куес- 
товете. Подобно на | ВА 2, въпреки 
високите оценки, които геймърската 
критика дава на серията, тя не се 
продава добре. А си мисля, особено 
в години като тези, когато конзоли- 
те бавно убиват РС-гейминга, таки- 
ва игри могат да ни напомнят за 
славното минало. Тогава, за да бъ- 
де една игра успешна, тя нямаше 
нужда от скъп лиценз или още по- 
скъп енджин, нито пък задължител- 
но трябваше да носи надпис ЕР на 
опаковката си, за да се играе и за 
да бъде интересна. След това мал- 
ко лирическо отклонение, възнаме- 
рявам да завърша статията си. На- 
мерете си Овсмопа 1. След като я 
превъртите, си намерете и Обсухопа 
2. Ако трябва, ги изтеглете. Когато 
ги превъртите, посетете близката 
книжарница и си купете всичко на 
Пратчет. След като го прочетете... 
Време е за Овсууопа 3... 


Заповядай 8 КЛУБА! освен ъздира цгришонтернет по оеаЕи чакат те любезен персонал, 
ш е, а навън дълги дървени маси! Идеален за чат и ВС срещш : 
В подлеза на бул. „България“ и бул. „Димшпър Несторов“. 
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МО ПМЕША СШОВ а Мовйе 


Хопу 


бопу Епсззоп 1200 би трябвало 
да бъде първият истински модел 
на шведско-японската корпора- 
ция, но по външния си вид и по 
начина на управление все още по- 
казва дълбоките се шведски ко- 
рени. 


Стефан Киров 


ази година по време на летните 
отпуски корпорацията Зопу 
Ейсззоп представи на пазара с 
малко закъснение два нови модела 
от нисък клас - Н600 и 1200. Основ- 
ната разлика между двата телефо- 
на не е във външния вид или 060- 
рудването с функции, а в клавиату- 
рата, която при Т200 е значително 
по-добра и на която, за разлика от 
при А600, могат много по-удобно да 
се пишат текстови съобщения. Т200 
е много успешен модел, който може 
да се окаже опасен конкурент на 
телефоните от нисък и среден клас 
на останалите производители. Ос- 
тава въпросът колко дълго ще ус- 
пее да задържи водещото си място 
в маркентиговите интереси на 
шведско-японските производители, 
защото към него с тихи крачки се 
промъква по-новият модел Т300. 
Моделът Т200 на Зопу Епйсзвоп се е 
сполучил добре и не заслужава 
бърз край на бунището на история- 
та на мобилните телефони. Въпреки 
че е само една капка в морето от 
мобилни телефони, това е капка, 
която си заслужава вниманието. 
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Епсзвоп 1200 


Капка 8 морето 


Вид - майка японка, 
татко швед 


Новият Зопу Ейсззоп на външен 
вид много прилича на шведския си 
баща, от майка си от Япония е взел 
само нежната форма и хармоничен 
дизайн. "Ериксоновските" черти са 
се отпечатали предимно върху 
структурата на менюто и начинът 
на управление, чрез типичния кръс- 
товиден клавиш. Тялото е израбо- 
тено от качествена пластмаса в 
цветове с модерно въздействие. 
Клавишите са относително малки, 
но разположени на достатъчно го- 
лямо разстояние един от друг. Дис- 
плеят е разположен дълбоко под 
кутията, което го предпазва от слу- 
чайни драскотини. Над него е раз- 
положено логото на производителя 
а още по-нагоре се намира малък 
разрез, който пропуска звука от ви- 
сокоговорителя. : 

Откъм задната страна на телефо- 
на под панел е разположена бате- 
рията, а в горната част се намират 
конектор за външна антена и ката- 
рама за закачане на каишка за но- 
сене на телефона на врата или на 
китката на ръката. 

Дизайнът на Т200 е много сполуч- 
лив и въпреки че телефонът въз- 
действа малко тромаво, едва ли би 


се намерило излишно парченце, а с 
размерите и теглото си (105х48х22 
мм) и 85 грама се нарежда измежду 
най-малките и най-леките устройст- 
ва на пазара. 


Батерията - шест дни 
спокоиствие 


Телефонът Зопу Епсввоп Т200 се 
захранва от стандартна батерия тип 
ЦНоп с капацитет 700 тАп и напре- 
жение 3,7 волта. Достатъчни са два 
часа зареждане след пълно разреж- 
дане на батерията, за да може след 
това тя да издържи цели шест дни 
при нормално ползване, което е 
много добро постижение. 

Според производителя телефо- 
нът издържа до 220 часа в състоя- 
ние на готовност и чак до 780 мину- 
ти непрекъснат разговор. Под бате- 
рията е разположена 5!М-картата, 
пристегната от пружинка. 


Дисплей - син като 
планинско езеро 


Дисплеят на телефона е графи- 
чен и може да изобрази до 5 реда и 
четири нюанса на сивото. Осветен е 
в ясно син цвят. За фон на дисплея 
може да се избере една от седемте 
вградени картинки, но ако доскуча- 
ят, има възможност да бъдат свале- 
ни и други картинки с помощта на 
МАР. 


Управление - добрият 
стар Е"! с55оп 


Менюто на Зопу Епсзвоп Т200 е 
типично "ериксонско", има същата 
структура като предишните модели 
на шведския производител. В лич- 
ното меню могат да бъдат събрани 
команди, които се използват по-чес- 
то и да бъдат подредени според 
вкуса на собственика. При натиск на 
кръстовидния клавиш надолу се от- 
варя телефонният указател. 

Управлението на телефона е ло- 
гично и удобно, има и клавиш за 
пряк достъп до МАР, странични кла- 
виши за усилване на звука по време 
на разговор, а в режим на готовност 
те показват датата и дали има дос- 
тъп до СРН9. 


Телефониране и 5М5 
- все по-добри 


В телефонния указател се влиза 
или през менюто, или чрез натиска- 
не на контекстовите клавиши нагоре 
или надолу, или като се натисне или 
задържи някой от клавишите от ед- 
но до девет. В паметта на телефона 
се събират до триста записа, но към 
всяко име може да бъде поставен 
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етейз 


първи впечатления 


само един телефонен номер. Към 
номерата може да бъдат прикрепя- 
ни различни мелодии от вградените 
четиринадесет. За композиране на 
собствени мелодии служи функция- 
та композитор. Мелодии могат да 
бъдат получавани от телефона и 
през формата ЕМ8. 

Писането на текстови съобщения 
с Т200 е значително по-лесно откол- 
кото с предшественика му Н600, 
клавиатурата е значително подоб- 
рена и е изработена от по-твърда 
гума. Телефонът може да запамети 
до 40 текстови съобщения, поддър- 
жа дълги текстови съобщения и 
ЕМ5, така че заедно с текстовото 
съобщение могат да се изпращат 
картинки и мелодии. 


МАР и данни - класи- 
ка в ниския клас 


В оборудването на телефона мо- 
же да се открие мар версия 1.2.1. За 
икономии при свързването с мрежа- 
та може да се използва СРНЗ или 
бърз пренос на данни НЗСЗО. Вли- 
зането в мар започва след натиска- 
не на опростен син функционален 
клавиш. За да не бъде напълно съ- 
вършен Т200 не умее да поддържа 
Чауа, което например умее подобни- 
ят на него Зетепв С55. 


Други функции - будил- 
ник, календар, игри 


Други полезни функции се нами- 
рат в менюто Допълнения. Там има 
например доста прегледен кален- 
дар с функции и на будилник. Мо- 
гат да се изберат определени дни, 
в които телефонът да ви събужда. 
Има и пет вградени игри, може да 
се играе на Вайрор, Рат, О, 
РиПдоууп или Тептв. 


Зетепз са произвели мобилен телефон, 
който е натъпкан с функции. Въпреки това 


е лесен за управление и най-вече невероят- 


но секси. 
Стефан Киров 


обилните телефони на Зетепв още в 
миналото записаха нови експерименти. 


Например, те първи започнаха да екс- 
периментират с цветни дисплеи, МЗ5 беше 
първият практичен и заедно с това устойчив 
модел. 545 принадлежеше към първите мени- 
джърски модели с СРН5. Най-крещящият нов 
модел 955 сякаш иска да изложи на показ 
най-доброто от предишните модели: идеален 
цветен дисплей, поддръжка на най-модерни- 
те функции и технологии и най-вече неверо- 
ятно луксозен и сексапилен дизайн. 

Дизайнът е това, което продава съвремен- 
ните мобилни телефони. Много от функциите 
или не се използват от всички потребители 
или вече ги има в повечето от продаваните 
мобилни телефони, така че едва ли има сми- 
съл човек да се задълбочава в тях. Но дизай- 
нът е това, което привлича вниманието на 
потребителите и не само на тях, още от пръв 
поглед. Като се добави и ергономично управ- 
ление опасенията за съдбата на подобен апа- 
рат са излишни. Освен всичко това Зетепв е 
марка мобилни телефони, която е достатъчно 
известна. 

От гледна точка на дизайна 555 произлиза 
от модела 945. Всички елементи обаче са по- 
луксозни и по-елегантни. Значително подоб- 
рена е клавиатурата. Клавишите са достатъч- 
но големи и са подредени близко един до 
друг. Не са толкова изпъкнали както при 545 
на се натискат много добре. При теста винаги 
успявахме да натиснем правилния клавиш - 
това ще оцените главно при писането на 
кратки текстови съобщения. Освен кръстооб- 
разния клавиш за курсора, са добавени и още 
два функционални клавиша. 

Освен пръстите телефонът, след като бъде 
включен, може да зарадва и окото. Въпреки 
че дисплеят има само 256 цвята, което би 
могло да изглежда малко за някого, цветове- 
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те са толкова качествени, че не могат да се 
сравняват със Зопу Епсвзоп Т68/т, въпреки 
че той е оборудван с дисплей със същата раз- 
личителна способност. Движението из менюто 
е доста интуитивно, но не може да не се нап- 
рави забележката, че други телефони (както 
например и гореспоменатият Т68) имат меню с 
по-логична структура. Зетепз ползват съща- 
та структура на менюто вече няколко години, 
но при увеличението на функциите известни 
промени биха били само от полза. 

Функциите на 955 може да бъдат разделе- 
ни в две групи - служещи за работа или за- 
бавление. От работните функции трябва да 
отбележим поддръжката на Виеюой. Моде- 
лът 555 е първият Зетепв, който поддържа 
тази нова безжична технология. Но до този 
момент от Зетепз не е представено нито ед- 
но допълнително приспособление, което да 
поддържа тази технология. Поддръжката на 
МАР е в стандарт 1.2.1. - като имаме предвид 
цветния дисплей, спокойно версията можеше 
да бъде 2.0. Присъства и е-та! клиент както и 
СРВО клас 10; това означава 4+2 таймслота, 
което не е често срещано при останалите мо- 
дели мобилни телефони. Класическата техно- 
логия за пренос на данни поддържа 144 КЬ/5. 

За качеството на забавленията с мобилния 
телефон допринасят полифоничните мело- 
дии. Към 555 ще бъде възможно да бъде при- 
качен ММЗ и от Интернет могат да бъдат сва- 
ляни нови игри и други апликации, поддържа- 
щи ЧУаха. 

Системният вход на Зетепв 555 вече е 
много по-различен и допълнителни приспособ- 
ления от предишните модели не може да бъ- 
дат използвани. Моделът 555 може да срав- 
ним с Моюогода Т720 или новите Затвипа - то- 
ва са модели, които се харесват на потребите- 
лите и имат успех на пазара. Освен това едва 
ли ще е толкова скъп като луксозните си кон- 
куренти. В Германия продажбите на 555 ще 
започнат около Коледа. Сигурно по същото 
време ще се появят и у нас. Така че ако иска- 
ме да го закупим за коледен подарък, ще 
трябва да изчакаме до последния момент. 
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Петър Канчелов 


яла до безкрайност стая с не 
толкова разточителна, колкото 


крехка мебелировка. В такова 
помещение съм склонен да повяр- 
вам, че в Пандроидум не рискуват 
анихилация заради сбиване в бар 
или другаде. Някога някъде на Земя- 
та са имали подобна практика - да 
излеят яростта си насаме, върху уме- 
ло подбрани предмети или бездушни 
имитации на реални индивиди... Яв- 
но обаче заниманието не е било до- 
ведено до степен, предотвратяваща 
ядрено самоунищожение! Както и да 
е, тук в Пандроидум стандартното 
оборудване на хотелската ми стая 
включваше апаратура, трансформи- 
раща с успокоителна нотка мисли на 
точно 1111 междугалактически наре- 
чия (т.е., необходимия минимум в та- 
зи част на Вечния Безкрай). Разбира 
се, дори сред шумоизолираната бе- 
лота машината влагаше необхватния 
си речников запас в перифразиране 
на изразите, определени като "неп- 
рилични" от местните власти. Иначе 
казано - с полуорганично същество 
от другата страна на Млечния път 
такова помещение не се справяше 
много добре. Рециклираните мислов- 
ни импулси, които напевно се връща- 
ха в съзнанието ми, не ме помирява- 
ха с мен самия. Не и след всичко, ко- 
ето ми бе отнето някога... 


Гаощинтът 


"Човек ли съм Все още? Щом 

В гърдите ми отляво бие гонг 

и тътенът гну демони разбужда? 
Щом ярост и оираза сано чувствам? 
Кое от всичките ми Възприятия 
подмина страшното проклятие 
на болката от спомена, Когато 
разресвах с длан Коси от злато 

и нищо друго нямаше значение? 
Жадувал ли съм отмъщение 

по Времето, Когато топъл пясък 
прецеждах с длан и с плясък 
Вълните се разбиваха В брега, 

и Сливаха се двете ни тела? 

Сега брегът е пуст - В стъКло 
превърнат е и нечие оКо 

отдавна е пресъхнало. И няма Как 
сълзите да отният този „мрак, 
погълнал нечия съдба. 

„Желание за мъст сега 

изпълва Вени, Капиляри 

и знам, че щоги часът удари, 

със стон В прахта ще рухнеш ти, 
със страх В изцъКклени очи! 

Ще страдаш дълго, преди аз 

да те убия В своя..." 


ХРЯС-С!... С кънтящ, немелодичен 
тътен масивната бяла врата се разд- 
роби на горящи късове. Последните 
влетяха в помещението с трасира- 
щия енергиен залп, който запрати 
към отсрещната стена останките от 
полимерното ми "кресло"... но не и 
мен. Предвид всевъзможните избли- 
ци на пандроидите стената имаше 
двойно лъчево бронепокритие; със- 
кащият звук от неговото разтопява- 
не изпревари с малко предсмъртния 
вопъл на осветлението. Осмислянето 
на гореописаното ме застигна приле- 
пен върху иначе гладкия (но не и за 
"новите" ми длани) таван - поне 
един Р5О-5 бе влязъл в дирите ми! 
Пристъпил в рамката на вече "бив- 
шата" врата, силуетът насочи био- 
ничната си ръка-пушка към отдале- 
чения ъгъл на стаята и... сбърка, ес- 
тествено. Силиконовият му мозък 
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част първа 


разполагаше с около 9/10 от секун- 
дата, преди лъчът от бластера ми да 
порази уязвима точка на бронята (и с 
девет пъти по-малко време, за да се 
превърне в скъп отпадъчен матери- 
ал). Под тежестта на вече безполез- 
ния си арсенал машината за убиване 
рухна в тъмнината, от която без ба- 
вене изскочих. Не се бях излъгал - 
свитото ми на кълбо тяло прелетя 
над плътната, висока около 1.50 мет- 
ра огнена стена и се приземи с насо- 
чен бластер срещу "нажежилия обс- 
тановката" Р5О-4. Лишен от масив- 
ната броня на "партньора" си, синте- 
тичният десантчик се свлече с широ- 
ко разтворени очи върху главата без 
чело и тил (поради точния ми изст- 
рел). Така и не успя да проследи с 
поглед слабоватото ми наглед тяло 
по димящия коридор - раменете се 
извиваха в точката, където докосва- 
ха пода. Мускулният импулс за сви- 
ване се предава надолу по тялото, 
което се допира до пода в мястото 
на свиване, а раменете и шията ос- 
тават във въздуха. Когато импулсът 
стигне до петите, раменете се отпус- 
кат и за миг докосват опорната по- 
върхност; следва повторение. Така 
докосвах лепнещия от жега под са- 
мо в две точки, бързо преместващи 
се "от глава до пети". Оставяйки 
черти в парещата настилка под ъгъл 
45 градуса спрямо посоката си на 
движение, подминах проснатото тя- 
ло и... облекчението от липсата на 
други противници се изпари. Не за- 
щото плътно прилепващия комбине- 
зон бе загубил от краткотрайната си 
(и напълно достатъчна) топлоустой- 
чивост; не защото явно вече ме из- 
дирваха и тук. А защото видях очите 
на поразената мишена - с кръгли ка- 
то на "земен човек" зеници и сини 
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ириси. Подобни имаше друго, скъпо 
лице, в които се взирах под друго, 
синьо небе... 

Тръснах глава, изправих се и анга- 
жирах съзнанието си със заобикаля- 
щата ме среда. Защо двамата изкус- 
твени убийци бяха сами? Дали няма 


че не желая да изчакам отговори- 
те... или появата на някой друг. 

а: привидна нехайност излязо: 
пустата уличка и се влях в раз 
ветната интергалактическа тъл 
Високо над защитния прозрачен ку- 
пол местното слънце хвърляше сян- 


и други, претърсващи останалите по- 
добни хотели? И ако да, колко време 
ще им е необходимо, за да ме лока- 
лизират повторно? Твърде много 
въпроси... на част от които безмъл- 
вен отговор даде органичният упра- 
вител на хотела. Някога бледожъл- | да го разбере с цялата си гора 
тата му, фобоска плът сега тлееше същност. 

върху скарата, в която се бе превър- ква 
нал собственият му фотьойл. Явно Нашата игра Меуегепата Зюгу. 

не той беше насочил двата дроида продължава, този път на фантастич- 
към мен. Така. Убийството на Панд- | на тематика. Очакваме продължени- 
роидум означаваше еднопосочен ето на историята от вас, не по-късно 
лет за анихилационната камера, без от 20 ноември 2002. То трябва да е 
значение от молекулната структура “| написано на кирилица в ? файл, 

на убития. Дали пандроидумските озаглавен с вашето име, изпратен на 
власти щяха да ми благодарят, че адрес Богап Фрссшв-Бд.сот. Предло- 
бях, хм, отмъстил за мъртвеца? Щя-  жението ви не трябва да надвишава 
ха ли да ми повярват за случилото 5500 знака. Крайният срок е 20 ок- 
се? Докоснах двупосочния билет за томври 2002, а наградата, както ви- 
телепортиране в джоба си и реших, | наги, е една оригинална игра. 


ка зад силуета с вертикални зеници 
и компактно куфарче в ръка. С дру-.| 
гата ръка подадох билета си на пан-. 
дроидката зад гишето четвърт час 
по-късно. Връщах се в своята пла- 
нетна система... и Лабиринтът щеше 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СГИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В най-голямото българско геймърско списание. 
Ф Хиляач геймъри ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Нап-изгодна цена В специализираната преса. 

Ф Високо Качество на печата. 

Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни догоВорч. 


За КонтаКти: тел. 9262325, е-та!: даграоуФ рсс!иБ-Бд.сот 
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МОГЛМЕПТА СВ в Етшаноп 


ш Производител: ЗЕСА 

шГодина: 1994 

шПлатформа: ЗЕСА З2х 
шТествана с емулатор: Сепз 2.11 


с пълна 30-графика с полиго- 

ни. Играта предлага възмож- 
ност да се състезавате с болиди от 
Формула 1, туристически автомоби- 
лии супербързи прототипи. Има 06- 
що 5 трасета, които до едно ви при- 
канят да натиснете газта до макси- 
мум. Геймплеят няма дори и начен- 
ки на симулация ие 10096 екшън 
ориентиран, което напоследък не се 
среща често. Естествено от днешна 
гледна точка графиката е демоди- 
дана, но МУ иа Наста въпреки това 
предлага доста забавни моменти по 
пистите. 


И зключително динамично рали 


зен в 


З000 
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ш Производител: ЗЕСА 
Година: 1995 


шПлатформа: ЗЕСА 32х 
тествана с емулатор: Сепз 2.11 


на ЗЕСА. Играта се появи за 

аркадни автомати, ЗЕСА Зашгп, 
а по-късно и за РС. Версията за 32х 
за съжаление е доста семпла 
транслация на аркадния автомат, 
защото хардуерните възможности 
на тази конзола явно не са били 
достатъчни за качествен порт. 
Въпреки това играта предлага доста 
разнообразие от удари и боици и 
ако не сте играли значително по- 
автентичната РС версия, може да й 
хвърлите едно око. 


у тмиа Но Мег е една от класиките 


мумлму.„рссмр-ра.сога 


Чували ли сте за ЗЕСА 
32х? Аз поне доскоро бях 
в абсолютно неведение 
за този любопитен про- 
дукт на японската компа- 
ния, а предполагам, пове- 
чето геймъри също. Тази 
интересна конзола обаче 
за краткото си съществуване е предлагала на гей- 
мърите действително добри игри, които сега може- 
те да поиграете на домашното РС. 


Никола Дърпатов 


даграгоуб рссиБ-Ба.сот 


но това не е истинска конзола. През 1994 г. 

ЗЕСА я пускат на пазара като... разширение за 
вече понатрупалия годинки ЗЕСА Медадпме. З2х 
изисква да притежавате именно тази конзола на 
ЗЕСА и се включва към нея. От чисто техническа 
гледна точка след това с вашия Медайпме настъпва 
истинска революция. З2х разполага с два 23 МН2 
Н15С процесора на Хитачи, които са асистирани и от 
два 16-битови 68000 на Моторола. Благодарение на 


И сторията на ЗЕСА З2х е доста куриозна. Реал- 


от големите хитове по залите. Нейната адапта- 

ция за ЗЕСА З2х е първата действително добра 
версия за домашна конзола. Самият геймплей е мак- 
симално опростен и наподобява на по-късния Нее! 
Аззац!. След като елиминирате няколко вълни с им- 
перски Пе На егв имате възможност да насочите ва- 
шия Х-У/та към Звездата на смъртта. Възможностите 
за управление на кораба са доста ограничени и ос- 
новният акцент е върху бързата и точна стрелба, за- 
щото през цялото време се борите и срещу неумоли- 
мия часовник. Иначе з1аг УМагв атмосферата е пер- 
фектна и дори днес играта доставя огромно удоволс- 
твие още повече, че 32х версията е с подобрена гра- 
фика и разширени нива спрямо аркадния оригинал. 


А ркадната игра по Епизод 4 дълго време бе един 


МО ТМЕОТА СПОВ а Етшацоп 


цялата тази мощ старият Медадпуе се оказва преоб- 
разен и способен дори на истинска 30-графика. 
ЗЕСА З32х добавя възможност за 32 768 цвята и 50 
000 текстурирани полигона. Това е доста близко ка- 
то параметри до по-късни конзоли като ЗЕСА Зашт 
и РауфаНоп. Естествено и игрите за новото японско 
чудо са с класа над тези за Медайпуе. ЗЕСА пускат 
доста прилични версии на Упиа Ра Мег, Миа 
Васпа, а за конзолата се появява дори адаптация 
на легендарния Ооот. Общо излизат около 50 заг- 
лавия. Появата на ЗЕСА З2х обаче е доста закъсня- 
ла, защото само няколко месеца по-късно на пазара 
излиза Раузйаоп на Зопу, а с тази машина 
Медадпуе въпреки модернизацията си не може да се 
мери. Самото емулиране на З2х също като самата 
конзола се оказа доста екзотична задача. Труднос- 
тите идваха най-вече от оскъдната документация и 
необходимостта от 1009о прецизен емулатор на 
Медадпуе като основа. Все пак задачата бе решена 
преди няколко седмици от Сепв 2.11, който се спра- 
вя с почти всички игри за 32х. Самия емулатор мо- 
жете да намерите на Ни р://депз.сопзо!етШ|.сот/, къ- 
дето има и български интерфейс за емулатора, а 60- 
гата колекция от НОМ-ове за 32х има на адрес 
пирг/Лумлу.З2дх.с|Ю.пе/ 


ш Производител: | исазАй5 
шГодина: 1994 

шПлатформа: ЗЕСА 32х 

ш Тествана с емулатор: Сепз 2.11 


щ-ЗСОРЕ  10000 Те Риот 9500 


мумлу.рссчб-ра.сога 


Една от най-екзотичните 
Конзоли нап-наКрая е емулирана! 


ш Производител: ЗЕСА 

Година: 1993 

шПлатформа: ЗЕСА З2х 
шТествана с емулатор: Сепз 2.11 


Зрасе Натег? Естествено З2х 

не прави изключение и предла- 
га поредната адаптация на класи- 
ческия аркаден автомат от 80-те го- 
дини. Интересното в този порт е, че 
той е първата 1000 автентична 
адаптация на култовата игра. Като 
геймплей Зрасе Натег З2х предлага 
същото като своя първообраз - мно- 
го пуцане по извънземни гадини на 
най-различни планети и босове на 
края на всяко от десетките нива. Ка- 
то цяло играта продължава дори 
днес да има своя чар и ако не сте я 
играли на аркаден автомат, е просто 
задължително да видите версията 
за З2х, защото тя най-плътно се 
доближава до истината. 


К ъде конзола на ЗЕСА без 


А) 
ъ2 


зредепешияаш 


т Производител: ЗЕСА 
тГодина: 1996 
шПлатформа: ХЕСА З2х 


шТествана с емулатор: Сепз 2.11 


ния супергерой, който наскоро 

се появи и по кината. В Уеб о! 
Еге ще можете да срещнете доста 
от най-известните суперпротивници 
на брщептап, които са обгърнали 
Ню Иорк с лазерна мрежа, и да им 
наритате задниците с помощта на 
вашите суперсили. Шарена графика 
и доста добър звук отличават една 
от последните игри, излизали няко- 
га за ЗЕСА З2х. 


И нтересен здезсгойег с популяр- 
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РС СПи в Въпроси и отговори 


пести брссив-Ба.сот рсс!иБ Фрссшр-04-сот рсс!иБФ рссшБ-ра.сот 
Ба.сот рссирФрсси-Ба.сот  рсс!и6 ФрссшБ-Ба.сот 
иб-ра.сот  рсс!иб Фрссшр-Бд.сот рсс!иБФ рсс!иБ-Ва.сот 
рссшб-ра.сот рссибФрсс!ив-ва.сот рсс!иЬ Ф рссиБ-Ба.сот 


«е АиКпв Паз |отед #рссиЬ 
<Сгайег> уам Тогита та 10 то 
Такма | вто обезама 


за- 


рсс!иБ-ра.сот 


а 


< 
о 
о 
(е 
Е: 
Ее) 
Е) 
о 
о 
о 


Та това си го говорим във ва- 
шия канал и си се чудя, дали да 
напиша набързо едно писмо или 
не. Ами ще напиша. Значи първо 
да кажа, че ви чета от 4 брой, но 
не 4 на ПЦ, а на ПЦМ. Оттогава 
съм ви фен, участвам дейно във 
форума (абе, хора, правете пове- 
че реклама на сайта ви). Мисля, 


рссиб-Ва.сот рсс!шБФрсс!иБ-ва.сот 


не се съглася с твърдението, че 
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рссиБ-ба.сот рссшвФ рссив-Ва.сот  рсс!иБ 


Ф 


рссиБ-06.сот рссшиБФ рсс!иБ-Ба.сот рсс!иЬ 
рсс!иб-рд.сот рссшЬФрссшив-ва.сот рсс!иб 


(е) 


рссиБ-Вд.сот рссшЬФрссиБ-ва.сот рсс!иб 


(си) 
) рссив-Бд.сот рссшиБ Фрссив-Вд.сот рссшиБ дрссшив-ба.сот рссшЬФрссив-Ва.сот рсс!и( 


а 


Ф) 


)рссиб-Вд.сот рссиБФрссив-ва.сот рссиЬ 


(е 


рссиБФрссиБ-Ва.сот рсс!и ФрссиБ-Ба.сот рссшЬФ рссшв-ва.сот рссиб Фрссшр-0д.сот рссшвФрссшр-ва.сот рссшб 
рссиБ Ф рссцв-Вд.сот рсс!ивФрссив-Ва.сот рссшб 


а рссиБбрссир-ба.сот рсс/иб Ф рссшр-Ба.сот рссиБФрсс!ив-Ва.сот рсс!иБ Фрссив-б9.сот рсс!швФ рссшв-Ва.сот рссиЬ 
рес Ф рссшр-Бд.сот рссшФрсс!и-Ва.сот рссшр Ф рссшр-Ва.сот рсс и Фрссшир-ра.сот рсс!и 


2002 Ре СЕШВ 


Егот: пнесФабу.Ьа 
То: рсс!ир Ф рссир-0.сот 


Здравейте, клубаджии от 
нан доброто списание - РС 
СГИВ! 


Аз съм ваш голям!!! фен. Пиша 
ви относно онова писъмце в пос- 
ледния брой, в което някакъв тип 
критикуваше една ваша статия 
(То спеа! ог по! то спеа!).Та този 
сладур се оплакваше, че не мо- 
жел да играе без спеа!-ове и да- 
де много примери, в които обиди 
хитови игри, като обяви ЗТагСган 
и СТАЗ за недоизпипани откъм 
трудността си. Явно момчето хич 
не го бива, хич, ама хич! Оплаква 
се, че го изнасяли бързо и че не 
можел да мине напряко в някаква 
мисия от ГТА. И затова аз бих му 
предложил да спре да пише без- 
смислени и най-вече дълги писма, 
които отнемат мястото на някои 
по-оригинални или такива с по- 
интересни предложения. Съжа- 
лявам, че трябва да спомена това 
име, но в РСМапта-та се (или ще 
се) запознаят едни момчета с 
идеи за игра! А този, нашият пич 
обяснява как не била правилна 
една прекрасна статия. Ама този 
ще съсипе хубавото списание 
след още няколко писма, бе (не 
се обиждай, о, спеа!ег-е)!:) И, за 
финал искам да попитам всички 
момчета и момичета и майки в РС 
СГИУВ кога да чакам СС СЕМЕН- 
А8. С желания за много успехи, 

ша сюа 


Неру: 

Това е само едно от десетките 
писма, които получихме по тема- 
та за чийтовете. Явно мнението 
на нашия колега Орлин Ялнъзов 
и писмото на Марио Богданов 
доста разбуниха духовете, защо- 
то отдавна не ни се бе случвало 
да получаваме толкова много 
"За" и "Против" дадена теза. Все 
пак право на всеки е да ползва 
или да не ползва чийтове в люби- 
мите си игри и поне аз не мога да 


не всеки може да отдели няколко 
седмици за всяка интересна игра 
на пазара. Така че на практика и 

вете страни са прави. Сега и за 

«С Сепега!в: ако е дал Господ, 
Еесиотс Апв ще ни зарадват с 
играта през първото тримесечие 
на следващата година. Тази дата 
обаче трябва да се консумира с 
подобаваща за случая предпаз- 
ливост, защото Сепега!в вече бе 
отложена веднъж и нищо не га- 
рантира, че и новата дата ще бъ- 
де спазена. 


Егот: рсгайегбару.Ба 
То: рссир Ф рссцр-Ьд.сот 


<Сгайег> п зиапка 9 та едпо 
Кагепсе па Коею рвпе Заг Сгай 2 

<|Кадоп> |.. 

<|Надоп> :) 

<Сгайег> Тат Какмо рвпе ми 
мовю РСС 

<Ойпаюог> ат оуа е опсапа 
о!домог па В12гага :) рбе Ма, Кое!о 
4е1е6 

“> Урру паз дий ВС (Неад 
егог: 104 (СоппесЦоп гезе! Бу 
рееп)) 

<Сгайег> слние де Ма зПеда 


ата рогпамат | Пога 85 ро-Пибамо 
“шмвмо га Питог 

<Ка2оп> тдат 

<|Ва2оп> ю!Кког | пе тоезп да 
зе зейвп 

<Ойтпабог> зпедайа пе е 0! теп 

<Оппаог> пе е 0! паз 

<Оптабог> а о! Впггага 

<|На2оп> Пеей 

<Сгайег> ат! па Пайпою "иуу8- 
мо е зкарапо 

<Сгайег> Бгамуо га згас!а га 
Спеаюмие!е 0! ттайа Бго| 

<Ойтпакг-> а 1ака 

<Сгайег> | едпо ргефоПепщ 0! 
теп 

<|На2оп> тдат 

<Оптаюг> пар!6! рвто, ум Коейю 
те габщауаб 

<Сгайег> НА2КАНА) НУРЕН- 
ЗМАР-ОХ ууедпада 
<Ойпаюг> гпат :) 


че заслужавам малко внимание. 
Първо, да кажа на всички, които 
имат нещо против статията за 
чийтовете. Това трябва да са аб- 
солютно луди хора. Всъщност и 
аз се хванах с чийтове да джит- 
кам на СЦ и затова първите 2 ме- 
сеца си бяха изгубени. Ако не бях 
ги използвал, сега щях да съм 
доста по-добър. Иначе да ви п03- 
дравя за последните 3 броя, кои- 
то бяха класа над останалите и 
вече се вижда, че само вие оста- 
вате с ГВ да се борите за фено- 
вете в БГ. 

Ама те си се лигавят май. Бра- 
во. Лепенето не беше много доб- 
ре реализирано, ама айде, нали е 
за първи път и на вас и на печат- 
ницата. 

И да ви попитам: 

1. Мислите ли да правите нещо 

с рубриката за ГСМ? 

2. Ще направите ли малко рек- 
лама на сайта и форума? 

3. Абе, всички ли от ПЦЦ вли- 
зат във форума от време на 
време? 

4. Как е Велимир? 

П.С. Трябва по-често да при- 
бягвате до услугите на Орлин. 
Многоооооо е добър! Наистина! 

Ваш фен СгаКеп 


Неру: 


Благодарим за идеята да рек- 
ламираме форума, сайта и! ВС 
канала на списанието. Ето оттук 
можем да поканим отново всички 
да ги посетят - със сигурност ня- 
ма да съжаляват. Иначе рубрика- 
та за мобилни телефони засега 
ще си я има, защото практиката 
показа, че доста хора я харесват. 
Велимир расте, хубавее и най-ве- 
че се радва на добро здраве. За 
Орлин сме напълно съгласни и 
както може да се види от този 
брой, той взема все по-дейно 
участие в списването на РС СВ. 
За финал и две думи за лепене- 
то: ако в миналия брой е имало 
някакви проблеми, те вече би 
следвало да са част от миналото 
и се надяваме никога повече да 
не се повтарят. 


РС Са в Въпроси и отговори 


Хайде на конзо- 
ДИК савадвитосесовеате 


гот: р52 Фор. 

А ъс соп 
. Напишете нещо за Рауз!айоп 
2. Стига с тоя ХБох. Пишете за 
много по-популярния РЗ2. Дори 
СатеСие. Иначе сте яко списа- 
ние. Пътят ви към лидерството се 
крие в така омразните ви конзо- 
ли. И по-точно в Раузйайоп 2. Яд 
вие, че Р52 ви краде готините 
игрици (Нед Распопд, Зиттопег 
г, ЗагСгай: СПоз). Да не гово- 
рим, че завиждате за хитове като 
Оеу! Мау Сгу1/г, Оптизпат/2, 
Сгап ТипвтозЗ, ЗПеп НШ2, НЕ: 
Соде МегопсаХ. Но с рубрика за 
конзоли ще сте номер 1. 


Неру: 

Реално погледнато, хората в 
България, които имат конзоли, не 
са чак толкова много. Практиката 
показа убедително, че нито едно 
от списанията за Рауфайоп не 
успя да оцелее повече от 3-4 ме- 
сеца. Това са фактите. А че за 
конзоли излизат изключително 
добри игри, е безспорен факт и 
никога не сме го отричали. Мис- 
лим нещо по въпроса, но за това - 
"Когато му дойде времето" :) 


Страниците. 


Егот: гадро!д тай.Ьа 
То: рссив д рссшб-Бд.сот 


Здравейте. 

Пиша ви от Варна. Без да го 
увъртам, направо минавам по 
въпроса. Относно тез страници 
нали казвате, че вече обемът на 
списанието ще е в зависимост от 
материала, който имате за публи- 
куване. Ами тогава, когато се по- 
лучава списанието да е по-малко 
от 100 страници, защо не пускате 
плакат, да речем :) 

Искрено ваш - МайМах 


Неру: 

И ние, без да увъртаме, отгова- 
ряме. Броят на страниците е пра- 
во пропорционален на броя на 
рекламите в списанието. Казано с 
други думи: повече реклами + по- 
вече страници и т.н. Ако не ни 
мине черна котка път, още след- 
ващия път ще има повече страни- 
ци и други изненадки на тема 
ирдгаде на РС Сив. 


Кога излиза РСС?, 


гот: зреса! югсебабу.Ба 
То: рсси д рссив-69.сот 


Значи, веднага на въпроса, за- 
що сменихте пусковата дата на 
броя? Обяснете ми как редовен 
читател може да се информира за 
интересуващата го игра по-точно, 
като Вашият брой излиза поне 20 
дни след РС МАМА. Значи това 
означава просто да изгубите голя- 
ма част от потребителите си. 


Замислете се дали това е най- 
удачно. 

2. Какви са тия простаци, дето 
пишат небивалици? Става дума 
за критика 1 от миналия брой. Ка- 
то ги видите такива, въобще не 
си заслужава да се публикува, а 
камо ли и да му отговаряте. По- 
мислете също и за аудиторията, 
която ще прочете това. 

Неру: 

Причините за смяната на пуско- 
вата дата на списанието са ня- 
колко. Най-важната от тях е, че 
по този начин имаме възможност 
винаги да ви предложим по-акту- 
ални материали от останалите 
издания за хитовите заглавия. 
Предния месец ние първи в Бъл- 
гария представихме Ипгва! 
Тоитатет 2003, Мо Опе мез 
Еогеуег 2, Омпе Омту и още 

оста други игри. В настоящия 

рой читателите на РС Си пак 
са първите, които могат да проче- 
тат всичко за Мееа Рог рева: Но! 
Ригвий 2, НРА 2003, 4-4-2, ИМЕ 
Наи и т.н. Благодарение на новия 
график успяхме също така доста 
преди останалите да ви предло- 
жим демата на (1172003, Н!тап 2, 
МОЕ, а сега и на МЕ: Но! 
Ригвий 2. Иначе не знам доколко 
нашият настоящ брой може да се 
сравнява с това, което са пуснали 
колегите от споменатото издание 
преди 2 седмици. Виж съдържа- 
нията на списанията и си направи 
изводите дали има или няма сми- 
съл от това, което правим :) 


За чийтовете и 


осщенещо 


Егот: НорекФ тай. Ба 
То: рссиБ Фрссир-0д.сот 


Здравейте! 

Вие сте с няколко класи над 
другите гейм-списания. 

Имам няколко критики към вас: 

1. Много тъпо звучеше статия- 
та на г-н Ялнъзов. Да не използ- 
ваме измами, добре нека той пре- 
върти ЗЗат 2 без кодове и ще му 
пратя едно извинително писмо. А 
на неговия въпрос: къде е смисъ- 
лът на чийтовете? 

Отговор: смисълът е много по- 
голям от смисъла на неговата 
статия, която е написана само за 
да има нещо, за което да стане 
голяма кавга. Е, добре, но защо 
набутахте г-н Ялнъзов в тая рабо- 
та, а статията не написа г-н Дас- 
калов и към него да бяха всички 
критики за "То Спеа! ог Мо 10 
Спеа... 

2. 100-те страници май няма да 
ги видим скоро, а? А отговорът на 
МОГЕ? Че нямате какво да напи- 
шете в 100-те Страници. Добре! 
Тогава как в ИЗА има списания 
който излизат всеки месец с над 
250 стр. Е, мноо зопу, ама според 
мен сте излезли на минус с тия 
100 стр. И веднага се върнахте 
на 82 стр. Само за Опеа! 
Тоитатеп! 2003 можехте да на- 
пишете нещо повече от 4 стр. 
Вижте сега, един поглед не хвър- 


млум.рссмЬ-Ба.сопа 


лихте на Зт Су 4 (или 4 000), 
нали се очаквала с нетърпение, 
напишете първите впечатления 
от нея... 

3. Кой фен на компютрите ти 
се занимава с ЦСКА или Левски 
София??? Ама, вие списание за 
сутбол ли сте или за РС-та, а? 
Кво ме интересуват сайтовете на 
С лсолните клубове, особено пък 

ългарските... Аз купувам вашето 
списание заради инфото за ком- 
пютрите, а не заради тъпите сай- 
тове в нета. Ако продължавате 
така, кръстете се Рифа! Си... 


„<><><><><><><><><><><> 

Неру: 

За чийтовете всичко вече ка- 
захме в отговора на първото пис- 
мо. Действително в Европа и 
САЩ излизат списания с по 250 и 
повече страници, но при тях над 
5096 от съдържанието са рекла- 
ми. Реално редакционните стра- 
ници не са повече от тези в РС 
Сив. Иначе 100-те страници със 
сигурност ще се завърнат и то 
доста скоро. 

За ка леола според нас не си 
прав. Това, че ти конкретно не се 
интересуваш от този спорт, не 03- 
начава, че повечето хора не го 
правят. 


За МРЗ-те и диска 


Егот: уевеп НПроу Ф абу.ва 
То: рссиб Ф рссши-09.сот 


Здравейте, пичове (и майки - 
честито!) от най-якото списание 
за компютърни игри (и не само за 
такива) в България. Пиша ви по 
повод едно писмо, което публику- 
вахте в предишния брой. Става 
дума за един смотаняк без никак- 
ва култура, който изрече толкова 
псувни по вас само защото прос- 
тата му тиква (която вероятно ра- 
боти на 6 волта), не може да заг- 
рее, че всъщност става дума за 
друг формат на клипчето. Та въп- 
росът ми към това идиотче е що 
казва простаци на други, като 
той самият е такъв? Ай стига съм 
си хабил нервите, а малко да ви 
покритикувам и аз: 

Съгласен съм с хората, които 
казват, че ви е постно съдържа- 
нието на диска. Ми така си е! По- 
разнообразете го малко! Сложе- 
те някоя трЗ-ка! Слагайте и не- 
що друго! 

Стига толкоз от мен 

ваш заклет фен Веселин 


геру: 

Кратко и ясно. На диска МРЗ-ки 
не можем да слагаме. Същото 
важи и за цели игри, който не са 
предназначени за свободно разп- 
ространение. Ако пуснем нещо 
такова, със сигурност това ще е в 
последният брой на РС Сив, за- 
щото Министерството на култура- 
та след това ще има грижата 
списанието никога повече да не 
излезе :) 
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САМЕ СШУВ а Спвак 


ммм, рссир-ра.сога 


ЕМРЕВОК: 
А15Е ОЕ ТНЕ МОЕ КЛОВОМ 


Натиснете | С) АМ СТ, за да отворите менюто, където да 
въведете следните кодове: 

Васк Оеат Убива всички единици 

Зпаке бпаке Земетресение 

би сб Наводнение 

битте Со0й5 Добавя ресурси 

КПП Епегоу Опйв Убива вражески единици 

Ки Гоап Оп Убива наемните единици 

Оейап Тгеавилу Добавя 5,000 деапз 

Им ада Минаване на сценария 

„5 Шзагдтап Нипао О! се превръща в динозавър: 
»- Ера. Сгва! Неа! Суша 
„7 Уве. ТеаРогете Ейе получава 100 чай 
( 22 : р То | 9ИКРОГЕЩе Ее получава 100 коприна 
17 СегаписзЕогЕте Ее получава 100 карамика 


НегорЕогЕе Ейе получава 100 коноп 


ВЕАСН ПЕЕ 
Въведете следните кодове по време на игра: 
сова де що 0 Неограниченипари 
дшск ашск ашск! Бързо строене 
а Бштов Отключва всички сгради 


Натиснете |АН| НИ 51 и ще получите 85000. 


Ако искате да отключите всички сценарии, докато сте в 
главното меню натиснете и задръжте |АТ| + | НЕТ) и въведете 
аПБийф тов. 


Това ще отключи всички мисии в режимите М!5зтоп и апдЬох. 


ЗЕ КШЕНТ 2: ЧЕО! ОПТСАЗТ 


За да активирате чийтовете, отворете конзолата с | БН + | и въведете 
"деутара!". В конзолата вече можете да пишете: 


909 Неуязвимост 

посйр Минаване през стени 

пойагде! Враговете ви игнорират 

ки Самоубийство 

оме ай Всички оръжия 

оме пеанн Здравето става 10096 

оме аггог Щитът става 10096 

ме апто Мунициите се възстановяват 1009 

омеХ# Дава предмет Х (# < количество) 

упеге Показва разположението на враговете 

дпме ай! Возите се на АТ5Т 

ипдупд Стойността на здравето и щита се качва до 999 
Таш! Заплашителни движения със светлинния меч 
1еуе!5 По! Прави скрийншот без НИ0-а 

прс врамип |спагасед Съживява герой по ваш избор 

прс ки ай Убива всички прс В нивото 


зейогседи |1,2,3) Увеличава степента на уменията ви 


МО ОМЕ ПУЕ5 ЕОВЕУЕВ 2 


Натиснете || и напишете: 


Баддавоот неясен резултат 

ЗКШ2 получавате умения (само в нива Зи 4) 
Би показване на версията Оп/ОН 

таро! пропускане на ниво 

08 показва позицията Оп/ОН 

ройегдей! невидимост Оп/О8 

пванп пълно Здраве 

аптог пълен щит 

009 безсмъртие Оп/О# 

9015 всички оръжия 

атто муниции 

Ка всички оръжия, щит и пълни муниции 
тод5 дава всички модификации на оръжието 
пехит!58/0п Към следващия епизод 

гозерий сгвайв зпомигиск 
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САМЕ СЦЛВ а Спвак 


НТМАМ 2: ЗПЕМТ А55А551М 


В играта вече имате следните кодове: 


(0150 Забавено движение Оп/ОН 
ОЕВ Режим Вото Оп/Ой. 
ОИНПИЕЕ Пълен живот 

ОНПАЦ Режим АП Оп/ОВ 

ОПЕРОМИ Режим |ейайспагде Оп/ОВЕ 
ОСВу Гравитация Ой/Оп 
омсОМ Режим Майдип Оп/ОН 
ОРОМЕВ Медакогсе 
ЮВМЕ5 Всички оръжия и джаджи 
ОВШЕ? Безсмъртие Оп/ОВЕ 

Достъп до всички мисии: Отворете ПИтапд.|п! и променете 


Ое!аийсепе- АШ еуе5/одоз.утв на 
ОейаийЗсепе< АШ. еуе!5Леуе!тепи.дтв 


1 
НТмМАН 2 


Във файла "НИтап2.п!" добавете следния ред: ЕпаеСпеак 1 


Пуснете играта и ще видите меню с всички мисии от играта. 


„ВИИ ». »/"/У.осс!10-р9 сот 


АМСЕЗЕТОАМНЕЕС8 Няма шасита, а само гуми 


ВАМСВАМСВАМО Експлодиращи автомобили 
ВОООООВЩМЕ Забавя скоростта на играта 
СНПТУСНПТУВВ Слаба гравитация 
СОВМЕВЗИКЕМАО Добър сотеппд 
ЗЕБОМОНЕП 10096 живот 

ОМЕЦЗАТАМК Танк на ваше разположение 
сикешкейе Всички оръжия 
ПЕМЕВЕАВСНМАМ Дава още пари 
ИКЕОВЕБЯМЕЦР Смяна на лицата 
ШКЕБСОТАКО Влажно време 
ЦОУЕБСОТСАМО Дъждовно време 

ПБАЦ СОМАМАДО Луди хора 

МОВООУЦКЕЗМЕ Всеки ви атакува 
7МОВЕРОЦСЕРГЕДФЕ Гонят ви повече полицаи 
МОРОЦСЕРСЕАХЕ Без полиция 

РЕАБОЦР Мъгливо време 
ТМЕЕЦЕБИНЕКУОЦ Турбо 

ТОВТОВЕ 10096 Щит 


ММЕАРОМВРОВАЦ. Всички са с оръжие 


СВАМО ТНЕЕТ АПТО 3 МАРСВАЕТ Ш: ВЕСМ ОЕ СНАО5 


Беедеадреор!е Разкрива картата 
айпуошфазвагевеопооив Моментална победа 
зотебодувешвиртебогр Моментална загуба 
зиеполапднопог Можете да играете и след загубена кампания 
педидварщез Премахва зрей "соодомп" 
Пуехевте Премахва условията за победа 
Кеувегвоге #. Дава" количество злато 
Тва ноге # Дава" количество о дърва 
магриеп Бързо строене 
роийргеак Премахва нуждата от храна 
мо! оппдак Бързи ъпргрейди 
4 зпаграпдз пу Моментални ъпргрейди 
зупегду Без технологичното дърво в соло-кампанията. 


Шеге!впозрооп Неограничена папа 


ОМВЕА!. ТОЦВМАМЕМТ 2003 


Въведете в конзолата: 


ра АЦАММО Дава муниции за всички оръжия 


А ЦМЕАРОМБ Дава всички оръжия 
НУ Свободно летене 
бнО5Т Минаване през стени 
600 Безсмъртие 
Рад ОАОЕО Пълен арсенал, щит и 100 адреналин 


ТЕГЕРОВТ Телепортира на случайно място от картата 
МАК Спира летенето 


При 100 точки адреналин изпълнете следните комбинации 
с клавишете за посоките: 


4 пъти напред брее (Скорост) 
4 пъти назад Воозйег (Енергиен щит - пълни ви енергията) 
д пъти напред, 2 пъти назад Вегзек (Стреляте и съответно убивате по-бързо) 


2 надясно, 2 наляво пизЬту (Ставете почти невидим) 
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МО ПМЕША СШОВ « Мербшде 


В последните месеци руб- 
риката ни за безплатни игри 
предизвика голям читателс- 
ки интерес. И понеже те са 
като дрогата - трябва ви все- 
ки ден по малко, реших да 
предоставя на Н.В читателя 
най-добрите сайтове за безп- 
латни игри. Много малко от 
тях надминават границата от 
2 мегабайта, така че мога да 
заявя, че са достъпни за все- 
ки. 


лин Ялнъзов 
оптаюгбтай.Ьа 


е започна с улууу.дате- 

Мрро.сот. Това е сайт, 

който се занимава изк- 
лючително с пеемаге и на него 
не можете да намерите остаре- 
ли игри. Сайтът поддържа екип 
от изключително талантливи 
критици, които успяват да пи- 
шат сравнително обемни (0со- 
бено в последно време) ревю- 
та. Мога да гарантирам, че ос- 
вен ако не чакате нещо много 
специфично на Кеемаге сцена- 
та, тук ще намерите каквото ви 
трябва. Най-полезно е карето 
за най-добрите игри в послед- 
но време. Добра работа върши 
и секцията Тор Сатев, в които 


ще намерите игрите, оценени с 
максималното 10. Сайтът оче- 
видно има и добри приходи, 
тъй като всеки месец има игра 
с награда - оригинална игра. 
Друг полезен сайт е умум гее- 
датез-пе сот. Ако сте по-на- 
вътре в сферата на безплатни- 
те игри, тук можете да намери- 
те и доста новини. Освен под- 
робната Оомиоай5 секция, в 
която има много нестандартни 
и труднооткриваеми заглавия, 
можете да си помогнете ис 
форумите. Техните членове са 
готови да помогнат на всеки за 
всичко ие 999, сигурно, че на 
въпроса ви ще бъде отговоре- 
но. Ще завърша с един роден 
сайт. За съжаление, профили- 
ран във Пее датпо-а роден 
сайт няма. Въпреки това при- 
мер за инициативност е ПНр://й- 
Пепо ег.ПИ.Бо/. Той носи всички 
белези на аматьорството в уеб- 
дизайна, но въпреки това е из- 
ключително приятен и инфор- 
мативен. Темата му е играта 
Це НаМег, която ви предста- 
вихме в един от предишните си 
броеве. Можете да изтеглите 
нови версии на тази тупалка, 
да прочетете някои "номера" 
или пък да добавите няколко 
героя в играта... 


РЕВЕ ИА Е оагеиесИ Еда виз 


(лае) Сидон ба. рия Нено. киви фа фузшя Оримео фиде Пена. Мека ауфнвона Мода. 


За нае ва 


ке 
Вазкайу, уо0 Науе 1о дет оп. 
974 (о (ре обвг, свиряд "Вет го сеереаля. Тне фкармст, гоцпйв, апо 
руункз ге з Гезу-гате Него, мог Мъе 4 "ид домоуоаа Гог зиго, 


цр пон, ай ЕНе (осите Найк ге 
оравпе ни. Тве Ропит Рак з 01 оГ вт! авоц: 
(ъе бе дагтее. :) 


зоспв СОП зсприз мекв ом оГ жиоп, и: 
пай уп чай гетмио дот Ке а #9. 
ре обн опсе тоге Ву 1не 8047 оГ тв зеевквак: 


Гу пон ъв Баск. ол ту Въ увал зи Ан. 
ВЪ4 (а Фе поза (иго Гу идюздоа а Во пногв. 
(бо божпюай преван. 


093) 
ИЕ сотн 0 гемемз 1о Че пом бойдп 
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29а. Апта(е ту СТЕ! 


Иза СТЕ! 


е 1 Моуев! 


Извап Апипа(е4 СТЕ! 


ОЩесЦуев 
АВег Чи цеззоп уом чий Бе акще 19. 


« Теомйогурез о6йдвитпавоп Ва: аге прргорпане бог СЕ ааипаанов 


ммлу.рссмЬ-ра.сот 


» ПезспЬе Ве фегепсе Ъегуивеп а СТЕ иуаре во а04 ап апштиаме4 СТР иьаде Ве 


« Мое ве НТМП (о дзен ал алипмед СТЕ Ино уошг чиев раде 
« Меще Тауабспри соде цо дозе а чипдоми 


Тезвоп 


УМе доцви ме Ваме по девспро чак вмалицед ОДЕ пудве (ров Шев, ав уоц сад Вад "еп ай отег Ще чие. Твезе гапфо бога впитакед 1соп, (0 соготегста 
адуегиегдетие Сад Баплегз“), По чувб зе "сгеит", Вги радез обчиеЬ кев Май оо Шке Ше орстшлд зсгееги 10 м плочи. СТЕ мгтищопа ме веб Бесизе уд 
ска сошй оп Вет Бешд АМ 1о Бе мечи од Анпо вусгу еЬ Ъгоуевег ал (Веу 4о по тедиге алу зреси! а44-опя по мгойк. 


зпипаце4 ЗЕ 
ше Базе. севвев, сайооп издейцр сагд зе: 


Ш П1р://уууууу.тс!.д15!.тапсора.едийшу 


Смята се, че най-трудният 
начин да се създаде мией- 
страница е чрез така нарече- 
ното писане на НТМГ. Изуча- 
ването му обикновено отнема 
доста време, а изкушението 
от използването на големите 
дизайнерски програми вина- 
ги е голямо. 


Александър Стоянов 
азтоуапоу Фрсси-Ва.сот 


ко мислите да правите по- 
А вече от един сайт обаче, 

познаването на НТМГ ще 
ви помогне много. Иначе труд- 
но ще можете да усвоите раз- 
личните техники на уией-дизай- 
на и да разберете със сигур- 
ност "кое как става". Харесвате 
си например някоя страничка и 
се чудите как и вашата да при- 
лича на нея. Много просто - 
запазвате си я на харддиска и 
след това разглеждате на спо- 
койствие и редактирате НТМ!- 
кодовете й (в ете! Ехрогег - 
с десния бутон в празно място 
избирате Мем Зоигсе). Така мо- 
жете да откраднете доста ху- 
бави идеи, а това определено 
е, ако не най-християнският, то 
най-добрият начин за усъвър- 
шенстване. 

На този сайт ще откриете 

един прекрасен самоучител по 


НТМГ, който може да си свали- 
те ив 2р-файл или рЯ-фор- 
мат, и то преведен на няколко 
езика. Тези близо трийсет лек- 
ции са предназначени главно 
за начинаещи и започват с 
най-основните разяснения по 
това що е НТМ! ии за какво се 
бори той, но със сигурност и 
най-опитните мебтаз!ег-и има 
какво да научат тук. 

Практическата цел на всички 
упражнения е създаването 
стъпка по стъпка на сайт, наре- 
чен Мосапо Мер. Лекциите са 
толкова увлекателни, че ви ка- 
рат да пренебрегнете всяка 
мнителност и съвсем на сери- 
озно да се заемете с вулканите 
и тяхната страничка. За да се 
ориентирате по-лесно, под заг- 
лавието на всеки урок се пред- 
лагат накратко съдържанието 
и конкретните цели по изграж- 
дането на сайта. Първите уро- 
ци се занимават с простото 
вмъкване на текст, после с раз- 
делянето му през параграфи, 
редактирането му с удебелен 
шрифт, курсив и т.н. По-ната- 
тък става дума за и, линкове, 
графични изображения, оцве- 
тяване, текстури, рамки и какво 
ли не, а към края - иза 
ЧамаЗспр!, форми с текстове за 
попълване, динамични изобра- 
жения, мултимедия... 


уби НТМГ. | Авом | ЕАО | Аокой | Кодов | Вейнгежеев | Тея Певкояв угейома | не! 


28а. Еогттр Когтаз 
< Ге раде 2) моа 6 


в Бецег Суми 


ГГ и 
си ае 


я све мопдести! съпов свас сеп Баррел Ру 


с1аскато, зейеос1ид, ап сурушу За 11е192, впа 
ке секава! 


2 


ОЩесйуез 


АВег из феззоп уси чий Бе ае (о: 


«+ ЗУМще не НТМП., бог Ше Бас чие Бога Фепоетия: 
о мзж бемв. 
9 раззчгогд без 
9 38 агев бей 
9 гафо Бищопз 
о свесКЬожез 
о щепу вйесвопз 
9 Бъщопз 


Г. 5 


Гласът на Дарт Вейдър | 


"Вие имате един-единствен не- 
достатък." "Итойе?" "Че сте по- 
бъркан" 

Диалог между агент Греъм и Ха- 
нибал Лектър в "Червеният дра- 
кон" 


Тъмнокожият актьор Джеймс Ърл 1 да7розз Ф пойтай.сот 
Джоунс, който озвучаваше злодея 
Дарт Вейдър в първата трилогия на 
Заг ММагв, лично обяви, че е приел 
да даде гласа си за Ер!воде 3. 

Интересно е изказването на ре- 
жисьора Джордж Лукас, който му е 
предложил да участва с думите: 
"Няма да ти отнеме много време. 
Когато Анакин стане роботизиран, 
това ще ев последните пет минути 
на епизод три - феновете опреде- 
лено ще са радостни да те чуят". га, а ни отвежда в самото начало 

Сценарият на Ербоде З е почти (Що енорее ти Фе 
завършен и в момента, в който чете- “ще океуд от трии <отисъгойси ес иъзи 
те тези редове, вероятно Лукас вече ее час -Иер СеЛе Еър цеси 
е решил как ще сложи край на жи- риен убиец Ханибал Лектър. Филмът 
вота на Мейс Уинду, който ще е е кръстен на едноименния роман на 
един от най-важните от обречените Томас Харис и се явява римейк на 
на гибел джедаи. Въпреки липсата класиката "Маппи“ег от 1986 годи- 
на напълно завършен сценарий, ве- на, в която ролята на Лектър още не 
че се търсят подходящи екзотични се изпълняваше от Антъни Хопкинс. 
места за снимките. Филмът се очак-  щейи-то- 11 рии(о- сети: И ЛОри) Фетри 
ва по кината през лятото на 2005. кинс се завръща към класата си от 
"Мълчанието на агнетата" и към ге- 
роя, който го направи една от икони- 
те в съвременното кино. 


еизбежно беше Холивуд да не 

се обърне поне още веднъж 

към може би най-успешния зло- 
дей в историята на киното и да опи- 
та да повтори успеха на "Мълчание- 
то на агнетата" след фиаското с 
"Ханибал". За незапознатите сигур- 
но е интересно да научат, че "Чер- 
веният дракон" не е продължение 
на историята, която познаваме досе- 


Харисън Форд говори за | 


тапа 4опез 4 
Ханибал Лектър 
суперзвезда 


Ханибал Лектър със сигурност е 
един от най-извратените злодеи и 
безспорен любимец на публиката. 
Той е поп-звездата сред филмовите 
чудовища и най-запомнящият се от 
всички тях. Защо ли? Ами защото 
по един много неудобен начин те ка- 
ра да му симпатизираш през цялото 
време, тъй като д-р Лектър е гениа- 
лен, начетен, саркастичен, чаровен, 


По всичко личи, че изпълнителят 
на главната роля в четвъртата се- 
рия на Индиана Джоунс ще е вете- 
ранът Харисън Форд. За негови за- 
местители по-рано се спрягаха по- 
младите Рой Дюпи (Майкъл от сери- " 
ала "Никита") и Колин Фарел 
("Мпоту Неро). За списание Тота! 
Ейт господин Форд сподели: 

"Има една сцена, в която всички- 


те бивши гаджета на Инди се появя- 
ват на куп. Мисля, че това ще е най- 
забавната сцена във филма. Много 
искаме да запазим духа на първите 
серии, но се надяваме, че новите 
шегички също ще се харесат. Нап- 
ример тези с възрастта ми." 


МОГПМЕША СПШОВ а Момчев 


муммлу.рссмр-ра.сот 


| Завръщане Към Корените на злото 


ТО ПХРЕВЗТАКО ТНЕ ОКТО ТМ ОЕ ЕУП. 
УОЦ МОЗТ СО ВАСК ТО ЕНЕ ВЕСТ УМХС. 


НОВИ хойок векуво КЕ. ла Ом РАККЕК НОРРМАК 


ПВАСОМ 


ТНЕ ВТ АХО МОКТ ТЕВКЕУГХС СНАРТЕК 
ИХ ТНЕ НАММВАТ, ГЕСТЕК ТЕЙ ОСУ 


с неподражаем хумор (винаги има 

подръка някоя остроумна реплика), 

елегантни маниери и изтънчен вкус 

не само към кулинариите от човешко 
месо, които приготвя собственоръч- 
но. Още от романите на Харис, този 
герой си спечели милиони привърже- 
ници, а след като Антъни Хопкинс му 
зае лицето си през 1989 за "Мълча- 
нието на агнетата" и бе отличен с 
Оскар, Ханибал Лектър се превърна 
в нещо като обществен феномен. 

Във филма "Ханибал" видяхме 
Лектър в нова светлина: на свобода, 
което донякъде отне възможността 
му да бъде истински страшен. В 
"Червеният дракон" любимият ни ка- 
нибал отново е зад решетките и от- 
ново е доволно зловещ. Неговата 
роля както и в "Мълчанието на агне- 
тата" е странична, но ключова, за- 
щото той както винаги е сивият кар- 
динал, който дърпа конците зад ку- 
лисите. 


За да хванеш едно чу- 
довище, трябва да се 
обърнеш към друго 


В началото на филма разбираме 
как Ханибал Лектър (Тони Хопкинс) е 
бил хванат благодарение на ФБР- 
агента Уил Греъм (Едуард Нортън), 
който едва не губи живота си при 
сблъсъка с канибала. Няколко годи- 


ТО) декември 2002 РЕ СЕШВ 


МО ПМЕША СШОВ а Момез 


ПВАСОХ 


ни по-късно, Лектър е зад решетки- 
те, а Греъм се е оттеглил преждев- 
ременно от активна служба. При 
разрешаването на един много зап- 
летен случай обаче, ФБР-шефът 
Джак Крофърд (Харви Кайтел) е 
принуден да потърси отново услуги- 
те на Уил Греъм. 

Става въпрос за особено жесток 
убиец на семейства, наречен от по- 
лицаите "Тоой Тагу" (по аналогия с 
непознатата у нас "Фея на зъбчета- 
та", която се явява на децата), зара- 
ди навика си да оставя ясно разли- 
чими зъбни отпечатъци на местоп- 
рестъплението. Първоначално Гре- 
ъм е много резервиран да се върне 
във ФБР, но сцените с убитите се- 
мейства въпреки всичко го убежда- 
ват да постъпи като нещатен асис- 
тент и профайлър, за да помогне в 
разплитането на мистерията. 

За да получи повече детайли за 
убиеца, героят на Едуард Нортън е 
принуден отново да се конфронтира 
с д-р Лектър, който е затворен в 
един санаториум за душевно болни 
в Балтимор. "Канибала" се съглася- 
ва да сътрудничи, но по време на 
техните срещи оставя точното тол- 
кова отговори, колкото и въпроси. 


Койе червеният 
дракон? 


Макар че сигурно ви звучи неве- 
роятно, истинската звезда в "Черве- 
ният дракон" не е героят на Антъни 
Хопкинс, а серийният убиец Франсис 
Долархайд, който се вдъхновява от 
Лектър и чиято лудост се изразява в 
това, че се идентифицира с една 
картина на Уилям Блейк, наречена 
"червеният дракон“. В ролята на До- 
лархайд е невероятният Ралф 
Файнс, който я изиграва с такова 
перверзно очарование и лудост, че 


засенчва дори Ханибал Лектър. 
"Червеният дракон" е доста по-стра- 
ховит и многопластов злодей от "Бъ- 
фало Бил" от "Мълчанието на агне- 
тата", като публиката не само разби- 
ра мотивите му, но колкото и шоки- 
ращо да звучи - му симпатизира на 
места. 

Едуард Нортън също не ни разо- 
чарова в ролята на детектив Уил 
Греъм. Той също като Файнс, който 
игра нацист в "Списъка на Шинд- 
лер" има опит с екстремни роли (ски- 
наря от "Американска история Х") и 
е в състояние да предаде достовер- 
но човешките крайности. 

Интересно е и участието в "Черве- 
ният дракон" на моят любимец Хар- 
ви Кайтел (като ФБР-боса Крофърд) 
и Филип Сиймур Хофман в ролята 
на нахален репортер за известен 
таблоид. 


От комедиите към пси- 
хологическия трилър 


Най-силният първоначален скеп- 
тицизъм за "Червеният дракон" бе- 
ше свързан с изборът на Брет Рат- 
нър за режисьор. Младият амери- 
канцец досега е познат единствено 


дшаззс Рак 4 


В момента се пише четвъртата се- 


; рия на )игазес Рак, но на този етап 


не са известни никакви подробности 
около сюжета. По всяка вероятност 


| главната роля отново ще бъде пове- 


рена на Сам Нийл (в ролята на док- 


| тор Алън Грант), който споделя: 


"Със Стивън (Спилбърг) говорихме 


; накратко за новата история, върху 


която работят, тя е невероятно ори- 
гинална и интригуваща". 


Джон Уилямс прави 
планове за бъдещето 


Композиторът 
Джон Уилямс 
наскоро изказа 
желание да на- 
пише музиката 
за )игаззк Рак 4 
- "Сигурно е, че 
в най-близко бъ- 
деще ще работя 
над новия филм 


; за Хари Потър и "Затворникът от Аз- 
; кабан". След това ще се заема със 
„"Чаг Магв Ерводе 3", за който ня- 


мам търпение. Все пак това е завър- 


; шекът на едно епично приключение. 
" По-нататък ще композирам за Сти- 
| вън Спилбърг за четвъртия Индиана 


Джоунс, един проект, който е обект 


| на голям интерес от страна на пуб- 


ликата. Спилбърг има силно жела- 
ние да напиша музиката за следва- 


; щия Джурасик Парк. Аз също искам 
да го сторя и ще направя всичко по 
силите си да съм на линия". 


АПеп 5 измества 
АПеп ув Рейа!о? 


Стан Уинс- 
тън - създате- 
лят на най-по- 
пулярните чу- 
довища на ки- 
но-екраните, в 
едно от най-но- 
вите си интер- 
вюта сподели, 
че филмът 
"Айеп ув 
Ргедаюг е бил 
замразен още 


: във фазата на писане на сценария. 

“ Също така Уинстън смята, че според 
: последната информация, с която 

; разполага, шансът скоро да започне 
: работа по пета серия на "Айеп" е 


| много по-голям... 


снимат В!айе 3 


Актьорът Люк Гос (Ваде 2) споде- 


| ли, че наскоро е бил поканен да 


участва като вампира Джаред Но- 


| мак в третото издание на Ваде. "Не 
| знам точно как ще се завърна във 
филма. Вероятно чрез един от емб- 
; рионите, които видяхте към края на 
; втората серия. Много бих искал този 
; път да съм с по-малко грим. Сцена- 


ристът Дейвид Гойер възнамерява 
да вкара обрат на събитията, подо- 


; бен на този от "Планетата на майму- 
| ните". 
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Джони Браво на големия | 


Анимационният сериал за Джони 
Браво се превърна в абсолютен хит 


сред зрителите на Сайооп Мемогки 


феновете му ще го видят от плът и 
кръв, пресъздаден (вероятно) от... 
изненада... Скалата. За незапозна- 
тите с особата на Джони Браво - 


той е як нарцистичен мъжага с неук- 


ротимо либидо, говори като Елвис, 
непрестанно е на лов за женски сър- 
ца, но винаги се изправя пред най- 
големия си враг - себе си. 


Мойа! Котва Зи ше | 


Мшкет: Тпе Моме 


Снимките на третия филм по ви- 
деоиграта Мопа! Кота! са пред 
приключване и скоро екипът ще се 
заеме с пост-продукцията на проек- 
та. Детайлите около историята се 
пазят ревностно в тайна, но от из- 


казвания на продуцентите пред раз- | 


лични медии успяхме да разберем, 
че главният злодей в новата серия 
щее магьосникът Куан Чи, а един 

от най-добрите и популярни воини 

ще загине още в началото на фил- 
ма. За разлика от силно критикува- 
ния МК: Апп! Пайоп, действието ще 


бъде съсредоточено около по-малко 


персонажи, а самите битки "ще са 
невиждани в жанра", твърди Алекс 
Уекслър от Тпгевпош Емепапте. 


Очаквайте и едно-две лица от нова- | 


та игра МК: Оеаду АПапсе (една от 
новите героини ще е хладнокръвна- 
та Егоз!, но не сте го чули от нас - 
бел.ред). 

Другата продукция на Тигезпойй е 
филмът за русокосия мачо Оике 


Микет. Изглежда най-сетне е реше- ! 


но кой ще грабне главната роля (ни- 
що не е обявявано, но се смята, че 
Дюк на големия екран ще е кечис- 


тът Скалата), защото снимките били | 


започнали и напредвали с бързи 
темпове. 

И двата филма трябва да се поя- 
вят по някое време през 2003. 
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МО ПМЕША СШВ « Момез 


с една-две дебилни комедийки като 
"Семеен човек" и най-вече с "Час 
Пик". Лесно е да си представиш ня- 
кой от калибъра на Дейвид Финчър, 
който има опит с мрачни психологи- 
чески трилъри да направи такъв 
филм, но точно Ратнър досега с ни- 
що не бе доказал някакъв талант в 
тази насока. Още по-тежко за него 
е наследството на наистина масти- 
тите режисьори, които изграждаха 
облика на поредицата досега: Джо- 
натен Дем (Мълчанието на агнета- 
та), Ридли Скот (Ханибал) и Майкъл 
Ман, който прави първата версия на 
Червения дракон - "Мапримег. 

След като гледах филма обаче, 
не мога да отрека, че "Червеният 
дракон" успява умело да създаде 
мрачна депресарска атмосфера по 
един много ефективен начин и оста- 
вя много повече на въображението, 
за разлика от "Ханибал", който с 
кървавите си оргии в един момент 
постигна обратния ефект на това да 
бъде страшен. Впрочем и тук има 
много насилие, престрелки, експло- 
зии, мъчения, обезобразяване и до- 
ри горящ труп на инвалидна колич- 
ка, но тези сцени никога не си "прис- 
вояват" филма изцяло. Подобно на 
"Мълчанието на агнетата", от който 
е вдъхновен този филм, страхът се 
гради върху онова чувство за неси- 
гурност и играта на нерви, които 
през цялото време създават напрег- 
ната, спираща дъха атмосфера. 

Сценарият е дело на Тед Тали 
(който е написал и "Агнетата") ие 
уловил добре странното чувство за 
хумор на Лектър, като не е пропус- 
нал да включи и някои от най-доб- 
рите реплики от книгата на Харис, 
към която (с малки изключения) се е 
придържал сравнително близко. 
Операторът Данте Спиноти също е 
работил за поредицата и след като 
засне студеният и стилизиран 
Мапйиштег, сега е наблегнал на 
мрачните и убити краски. 


За десерт 


Този мрачно очарователен и пер- 
фектно изигран филм се разгранича- 
ва напълно от пошлостта на тийн-хо- 
рърчетата, с които свикнахме през 
последните години. Тук акцентът па- 
да не върху самоцелната демонстра- 
ция на насилие, а върху психологи- 
ческите портрети на героите и изс- 
ледването на дълбините на човешка- 
та душа. Въпреки множеството съз- 
нателно търсени прилики с "Мълча- 
нието на агнетата", "Червеният дра- 


ммлу.рссир-Ба.сот 


кон" макар и да не е от класата на 
оригинала с Джоди Фостър, е истинс- 
ки забележителен трилър, който се 
откроява сред доста постния есенен 
кино-афиш. След като гледа истори- 
ите за Ханибал, човек винаги си за- 
дава логичния въпрос: "Защо, по-дя- 
волите, злото в киното винаги е мно- 
го по-привлекателно от онези, които 
се борят срещу него?". Дано вие на- 
мерите отговора. Пожелавам ви при- 
ятен Хелоуин и, моля ви, избийте си 
мисълта, че от малкото ви братче би 
станала перфектната гозба. 


САМЕ СЦУЛВ а Ни 8 Прз 


умлу.рссир-ра.сога 


Как да станем по-добри играчи на 


ажиз 


допълнителна информация, карти, 

ирда!ез и различни други полезни 
файлове е сайтът ПЕр:/Лууууу.сгизадег- 
рапе сот . От него можете да сваля- 
те и допълнителните “уапогав" адд-опв 
- първите два от които ги има и на 
настоящия диск на РС Си. 

В ръководството на играта пише, че 
когато се случи някакво събитие, над 
миникартата долу вдясно се появява 
знакът "!" и |ей-с!ск върху него ще ви 
отведе на мястото на събитието. По 
неизвестни причини обаче този знак 
не се появява за всички видове игри. 
Надявам се, че това ще бъде поправе- 
но при първия рак. 

Всички играчи на АТ знаят, че без 
използването на По!-кеуз нямат шансо- 
ве за сериозни успехи. При Сгизадег 
има следната особеност: СШ-# присво- 
ява номер на група войници; натиска- 
нето на съответния номер след това 
избира съответната група (както нав- 
сякъде другаде). Ако е избрана обаче 
някаква сграда, която да произвежда 
ипИйв, натискането на номер превръща 
курсора във флагче - можете да го 
поставите където си искате за "гайу 
ром!" - но само за съответния номер 
ипйв (например тегсепагу ро! произ- 
вежда 7 вида ипйз - с цифрите от 1 
до 7 може да поставите различни га!у 
ром! за всеки един вид поотделно). 
Но тук има един бъг - новопроизведе- 
ните по този начин ипИз "нито преда- 
ват, нито приемат" - т.е. остават на- 
пълно безучастни към околните съби- 
тия. За да ги "активирате", трябва по- 
не един път да ги "изберете" и да има 
дадете някаква команда. 

Можете да наберете само толкова 
войници или наемници, колкото сво- 
бодни селяни имате. При нужда може- 
те да ускорите този процес без да 
строите допълнителни жилища - спре- 
те за кратко някоя промишленост и 
превърнете изведнъж освободилите 
се селяни във войници. Включете от- 
ново промишлеността и тя постепенно 
ще се запълни с работници отново. 

Една особеност за войниците и на- 
емниците - един път създадени, те не 
изискват храна и жилища! Можете да 
имате максимално армия до 1160 ипИз 
- като точният им брой зависи от броя 
на играчите върху картата (общо вър- 
ху една карта може да има до 2500 
фигури - войници, селяни и животни). 

Увеличаването на Чеаг Тасюг" увели- 


Е дин от най-добрите източници на 


|ЪтАОКСНО 


чава и боеспособността на войниците 
ви. Намалява обаче показателя "щас- 
тие" и максималните данъци, които мо- 
жете да смъквате. Въпреки това обик- 
новено си струва да го използвате и 
да компенсирате намалените данъци с 
продажба на суровини. Забележете, 
че покупната цена на всяка стока е не- 
изменна, докато продажната цена се 
увеличава - ако внимавате, може да 
продавате стоките си дори по-скъпо, 
отколкото ги купувате. 

Една кариера за камък има доста 
голяма производителност - “тясното 
място" е транспортирането. Поставете 
на всяка кариера поне двама работни- 
ци с волове и то за най-близките разс- 
тояния. За по-далечни разстояния пос- 
тавете поставете трима или дори че- 
тирима работници. Не подценявайте 
използването на "Зауез" - те са много 
евтини и А!-то ги използва на големи 
тумби. Не оставяйте сгради незащите- 
ни - ако са извън замъка, разположе- 
те до тях поне 15-20 стрелци с лък или 
най-добре Погве агспегв. 

Ако сте направили ями със смола - 
обикновена стрелба със запалителни 
стрели по тях няма да ги възпламени. 
Трябва да изберете стрелец с лък (и 
запалителни стрели) и точно да го 
прицелите в конкретна яма. Забележе- 
те, че сговзром стрелците не могат да 
ползват запалителни стрели (Бой). 
Поставете ямите със смола през една 
- така няма да се възпламенят всички- 
те едновременно. 

Не винаги е лесно да направите на- 
истина непрекъсната крепостна стена 
(този недостатък остана от предната 
част). Натискането на клавиша "зрасе" 
обикновено помага. Но докато не чуе- 
те "Кеер епсозед" и не видите кръглия 
маркер над миникартата, бъдете си- 
гурни, че е останало незаградено мяс- 
то. Ако не успеете да го откриете, зат- 
ворете портите, изкомандвайте някой 
бърз ип! да излезе от крепостта и го 
проследете. 

Двоен |ей-сск върху някой ип! изби- 
ра всички еднотипни войници в райо- 
на, двоен |ей-с!сК върху Зеде таспте 
обаче "изкарва" обслужващите я ин- 
женери - и можете да ги пренасочите 
към друго място. Използването обаче 
на командата "Оврапа" унищожава съ- 
ответната машина и превръща инже- 
нерите обратно в селяни. 

Ричард Лъвското Сърце, 
Палестина, 1187 АО 
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ХАПА 30 


улмум.рссиБ-Ба.согп 


Полезно и безкрайно забавление за екпериментаторите 


Хаа П9 тулууу.хага.сот 


Със сигурност сте забелязвали 
разкошните надписи и лога по 
различните уебсайтове, кутии на 
игри и къде ли още не? А ако са- 
ми сте си правили сайт, със сигур- 
ност сте искали с минимални уси- 
лия да направите нещо по-инте- 
ресно и забавно. 


Генко Велев 
С уейеубрссшиЬ-Ба.сот 


Н апример сте фен на Попог-фил- 


мите и сте намерили чудесен 

шрифт - хубави добре очерта- 
ни букви, от които текат потоци кръв 
- аз самият имам качен подобен на 
компютъра си. Инсталирате си 
шрифта и правите надписите по 
страницата си. Всичко изглежда ве- 
ликолепно - остава само да сложите 
предупредителен надпис - "Не е за 
хора със слаби сърца". Любувате се 
известно време на творението си, 
след което потегляте към близкия 
клуб за един бърз Соштег ЗШКе и из- 
ползвате момента да се похвалите с 
творението си. Зареждате си страни- 
цата и... вместо хубавия ви шрифт с 
яркочервена капеща кръв се вижда 
някакъв скучен "Апа!. Така ще го ви- 
дят и всички други посетители на 
сайта ви - тъй като по уебстраници- 
те се виждат не тези шрифтове, ко- 
ито са заложили дизайнерите им, а 
тези, които са налични на компютри- 


те на посетителите. И можете да се 
обзаложите на новата си оптична 
мишка, че едва ще се намери друг 
посетител, разполагащ с вашите 
специални кървави букви (освен мен, 
разбира се)! 

Какъв е изходът? Безкрайно 
прост - използвате компютъра си да 
сътворите необходимия ви текст ка- 
то изображение, запазвате го като 
СЕ или УРС и го вкарвате в страни- 
цата. Ако сте работили грамотно, 
изображението ще е под 20 Ки 
практически няма да забави зареж- 
дането на сайта ви. 

Сега стигаме до следващия мо- 
мент - кой софтуер да използваме, 
за да си направим надписа? 
Рпоюзпор може би? Става, но далеч 
не е идеалното - първо, ще трябва 
да се снабдите с него, второ - да 
изтърпите доста големичка инстала- 
ция и трето - работата с текстове 
не е сред най-големите преимущест- 
ва на програмата... За щастие има и 
безкрайно по-добро решение - при 
това и напълно безплатно! Решение- 
то се нарича Хага 30 Мегвюоп 5.0 и 
ще го намерите на диска на РС Си 
(едно уточнение - версия 5.0 е пос- 
ледната версия на продукта и се 
предлага с Кее ша! период, версии- 
те 1.0и 2.0 обаче са напълно безп- 
латни; точно тази статия пък е напи- 
сана по версия 4.0). 

Да погледнем пак заглавието на 
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продукта - в него присъстват мо- 
дерните през последните години 
символи "30" - които пък подозри- 
телно приличат на такъв всеизвес- 
тен софтуерен продукт като 3ЗО 
зшдю Мах... Точно така - с Хага 30 
не само ще можете да правите най- 
разнообразни надписи, но тези над- 
писи освен това могат да бъдат ис- 
тински триизмерни! Ами ако се за- 
мислим за надписа с кърваво-черве- 
ните букви от началото? Дали не 
можем да вкараме и малко анима- 
ция? Един пулсиращ червен надпис 
ще изглежда великолепно на абсо- 
лютно черен фон! Ами да - Хага 30 
може да свърши и тази работа! Ва- 
шият надпис не само ще бъде три- 
измерен, но той може и да се върти 
във всички посоки, да пулсира, да 
се клати и да стене зловещо... 
оор5... май точно това последното 
няма как да стане с този софтуер. 

А какво ще стане, ако поискате да 
усложните още повече нещата? 
Например надписът да се върти и 
част от него постепенно да се скри- 
ва в мрака... след което бавно да се 
появява... ярко осветен отгоре и 
хвърлящ зловеща черна сянка? И 
това е съвсем елементарно за пос- 
тигане с тази програма! 

Какво друго остава ли? А какво 
ще кажете за няколко бутона с най- 
причудливи форми? Познахте - 
Хага 30 може да се справи и с тази 
задача! 

Сега вероятно започвате да се 
чудите - колко ли ще е сложна тази 
програма? Сигурно ще има поне че- 
тири хиляди бутончета и една тумба 
падащи менюта и ще са ви необхо- 
дими поне четири месеца, докато 
успеете да изчетете дебелите книги 
с подробни указания? Поне аз така 
си мислех - и бях безкрайно (прият- 
но) изненадан, когато цялото меню 
на програма се оказа от 5-6 елемен- 
тарни бутона! Честно казано, и на 
мен не ми се вярваше в началото, 
но работата с Хага ЗО се оказа 
свръхбърза, лесна и... забавна! Да, 
след като поразучих основните фун- 
кции, забелязах, че с тази програма 
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можете буквално да си играете - до 
такава степен са интересни и заше- 
метяващи нещата, които можете да 
постигнете! 

При работата с нея има няколко 
основни принципа - на първо място 
тя запазва изображенията в собст- 
вен формат - .ХЗО. За да получите 
някакви използваеми изображения - 
СЕ, ЧРа, РМС или ВМР, трябва да 
използвате командата "ехроп 
Бйтар". Но не пропускайте да си за- 
пазите изображението и като ХЗО за 
евентуална по-следваща обработка. 
Следващата команда е "ехройп ап!- 
тайоп" - точно така, това е команда- 
та, която трябва да използвате, ако 
сте направили анимирано изображе- 
ние. Можете да го запазите като 
анимиран С!Е или във АМ! формат. 
Независимо дали става въпрос за 
анимация или статична картинка, тук 
има една тънкост - СПР-изображени- 
ята могат да се запаметяват с проз- 


УЕНЕИСИ 5 
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рачен Баскагоипа. И когато ги вмък- 
нете в някаква страница, посетите- 
лите ви ще виждат единствено над- 
писа и нищо повече. Формат РМС 
също може да се запамети с прозра- 
чен Баскаогоипа и при това с повече 
от 256 цвята (максимално възмож- 
ният брой цветове за СР изображе- 
нията е 256). Но тези изображения 
ще останат с прозрачен БасКкогоипа 
само докато ги обработвате и нас- 
лагвате с някакви други програми за 
обработка на изображения - ако се 
опитате да ги вмъкнете в НТМГ 
страница задния фон изведнъж ще 
се появи. Не знам поради каква при- 
чина, но вероятно е нещо, свързано 
с използвания Бгомувег. 

По-нататък в менюто ще видите 
най-обикновен курсор за текст и ед- 
но голяма буква "Т". Натискането й 
ще ви покаже стандартните опции 
за размер на текста, както и налич- 
ните шрифтове - а налични са всич- 


мумлу„рссиБ-Ба.согп 


ки инсталирани шрифтове, включи- 
телно и тези, изобразяващи различ- 
ни специални знаци. Следва на 
пръв поглед стандартната опция за 
цветовете - ако не беше едно пада- 
що меню в горния край. Разгледай- 
те го - там има такива опции като 
“ком, Баск ап 54е5" или "54ез5 опу" 
плюс три допълнителни, наречени 
"ПОНИ" ПОМ" и Ча 3“! Точно така - 
не само всяка повърхнина на букви- 
те може да бъде оцветена в разли- 
чен цвят, но и освен това програма- 
та дава възможност да "осветите" 
текста с три светлинни лъча с раз- 
личен цвят! Точно като театрални 
прожектори - така буквите могат да 
хвърлят отблясъци, да имат прели- 
ващи се цветове и ако направите 
някакво анимирано изображение, 
цветовете по него също ще се ме- 
нят и ще "бягат"! 

Следващият бутон е наречен 
"Ехиизюп орйопв". С него избирате 
колко "дълбоки" да са буквите, какви 
да са повърхностите им - матови или 
блестящи и дали да са "кухи" (ош!- 
ме"). Не само това - можете да ги 
направите кухи (пробити) само отп- 
ред или само откъм задната страна! 

Наред е командата "Вийоп". Ако та- 
зи команда е активирана, текстът ви 
се оформя като бутон с предварител- 
но зададена форма. Десетина форми 
са налични в самата програма, аи ос- 
вен това на много места в Интернет 
можете да си намерите и да си сва- 
лите допълнителни шаблони. 

Следва "Веуе! орЧопв" - оттук се 
определят какви да бъдат ръбовете 
на буквите (или на бутона). 

После е "зПадоу" - да определите 
или изобщо да премахнете сенките, 
които се хвърлят от надписа. Това 
все едно е едно четвърто осветле- 
ние, което обаче само служи да 
хвърли сянка, но не и да освети са- 
мият текст. 

Опцията "Техшгев" е също безкрай- 
но интересна. Чрез нея можете да 
използвате всяко произволно изобра- 
жение като повърхнина (текстури), от 
която да са изградени самите букви 
(или задния фон). Програмата идва с 
набор от текстури, но в съвсем еле- 
ментарно да вкарате в употреба аб- 
солютно всяко изображение във фор- 
мат ВМР, СЕ, РС и РМО. 

Стигаме до "Аптайоп орйопв" - 
точно така, тази опция служи за 
направата на анимирани изображе- 
ния и оттук се определя какви дви- 
жения да извършват буквите - 
включително дали да се движат ка- 
то един цял надпис или всяка поот- 
делно сама за себе си! 

Предпоследната команда е "слу- 
жебна" - тя служи да видите как в 
действителност ще изглежда ани- 
мацията, а последната опция е съ- 
що безкрайно интересна - тя ви по- 
казва разположението на "светлини- 
те" (включително и на прожектора, 
който създава сянката). Можете да 
размествате различните светлини 
както си пожелаете и също така да 
има променяте цветовете без огра- 
ничение! 

Статията започна да става прека- 
лено дълга, затова ще завърша само 
с една дума - ЕКСПЕРИМЕНТИРАЙ- 
ТЕ! Полезно и безкрайно забавно! 
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горгт 


уум.Ргоес-Одрйт.пе! 


“тпадтайоп 18 тоге тлропап! Пап Кпоу/едде" 


Ргофес! Пор!т е поредното ме- 
роприятие, което радва интернет 
маниаците. Една от малкото хуба- 
ви уеб програми 


Георги Яцев 
аросаурзебгопзЗх.пе! 


Какво е Ргоес! Пори? Това е ед- 
на съвсем мъничка... така да се на- 
рече програмка, която си седи най- 
мирно и кротко долу на вашия кра- 
сив У/пдоуув-ки ТазКбаг и докато вие 
чатите, сърфирате, геймите или 
просто сте решили да си изкарате 
яда върху клавиатурата, това мъни- 
че отброява вашите Кеузтокез или 
казано на български - натискания 
на клавишите. Идеята е доста ста- 
ра. Всеки е чувал (или попадал) на 
гръмките обяви в интернет, които ни 
пълнят пощата със спам, или блоки- 
рат компютрите ни с Рор Орв (подс- 
качащи прозорци :-)) за почване на 
работа, докато сте в интернет. 
СазпНеза, ЗрефаВаг и още много 
други. Е, тази програмка не обеща- 
ва милиони, нито ново РС, но пред- 
лага голям смях. Ргоес! Оорт, е 
нещо като стратегия, където кеу- 
зпокез са единици (ипйз), а на всич- 
кото отгоре има и отбори. Дори Бъл- 
гария си има тим, казва се - Бобеат. 
Всеки е свободен да влезе в него, 
ако се заинтригува. В сайта подроб- 


но е обяснено как да влезете в от- 
бор, след което просто написвате па- 
ролата Шебдват и сте готови да 
трупате точки "за благото на Бълга- 
рия". Всеки би казал, че е елемен- 
тарно да отвори М/огд-а и да почне 
да помпа по клавиатурата. Да, ама 
НЕ, програмата е невероятно инте- 
лигентна и разделя Кеуз!гокез на 
две части - Тоа! и Сопиийоп, къде- 
то Тоа! е колко точно си написал, а 
СопиБийоп колко ти се отчитат. Т.е. 
ако почнете да трошите клавиатура- 
та, за да направите точки - ще има 
да вземате, не става. Сега всеки по- 
разбиращ от РС-та ще каже, че има 
начин да се хакне или кракне прог- 
рамата, защото била с Ореп Зошгсе 
Соде. "Ша ма прощаваш", ама е де- 
кодирана по доста труден и направо 
досаден начин. Кеусоип!по механиз- 
мът е скрит и покрит. Естествено все 
някога ще се сгасК-не програмата, но 
по-добре да не става. Пък и има пос- 
тоянна поддръжка и ще бъдете неж- 
но "изритан" от Ргоес! Одрйт. По 
принцип не всеки натиснат клавиш 
се отброява. Например ЗА#+ДА полу- 
чавате само един КеузтоКе. Също 
така не отброява натисканията на 
СШ, Ай или ЗП. Същото е и ако за- 
държите някой клавиш - отброява 
само едно натискане. Доста добре 
измислено, иначе залепвам с лепен- 
ка СШ, и отивам да си върша работа- 
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та, като се върна - опа, 1000 000 
СопшБиНоп. Много се смях, когато 
видях едно предупреждение на сай- 
та. Цитирам: "Внимание: Продължи- 
телното използване на програмата 
Ргоес! Порнт може да доведе до 
психическо пристрастяване. След 
дълго работене с програмата, когато 
вече не е заредена, се чувствате ня- 
как "празни" и си мислите за всеки 
натиснат клавиш, като неотброен." 
Отдолу е написано, че това е шега, 
но донякъде е адски правилно. Кога- 
то не съм на компютъра, нон стоп си 
мисля какво ли става със статистика- 
та и на кое ли място съм в момента. 
Едно приятно уеб забавление. В зак- 
лючение бих казал, че човек печели 
едно голямо нищо, освен голяма 
порция релаксация. Защо релакса- 
ция - инсталирайте си програмата и 
ще видите! 
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ра РивНогт (Р4Х 800) 


МА демонстрираха новия си чип- 
сет за Репйит 4 системи - отново 
без лиценз и този път поддържащ 
процесорите с 400 и 533 МНг Сиад 
Ритред шина. Чипсетът ще работи с 
двуканална система на паметта, ка- 
то по този начин отнема от е! тит- 
лата за първия чипсет за Р4, рабо- 
тещ с двуканален ООН. Чипсетът 
ще поддържа РС2100 и РС2700 
ООН памети, нещо съвсем логично, 
като се има предвид досегашният 
горчив опит на МА с О0В400 паме- 
тите. Но дори и при този вариант 
чипсетът ще предлага пропусква- 
телна способност на шината на па- 
метта от 5.4О8В/6, което ще е доста- 
тъчно дори и за бъдещите процесо- 
ри на ме! с 667 МН2 шина. Съвсем в 
реда на нещата, чипсетът ще под- 
държа АСР Вхи У-Цпк вх. Странен 
факт обаче е наличието само на 
два слота за памет на референтна- 
та платка, демонстрирана от МА. 
Ако чипсетът не поддържа повече 
слотове, добавянето на допълнител- 
на памет в системата ще се превър- 
не в доста сложно и скъпоструващо 
начинание за потребителите. 


След като през май тази година 
компанията Е ЗА АС банкрутира, 
известна част от екипа основа нова 
компания, Оеуоо АС и закупи две от 
запазените марки на компанията - 
Мсгойпк и Мапес!. Ето че наскоро 
друга компания, наречена Меце 


Е ЗА СамтЬН, е закупила останалите 
търговски марки на Е ЗА АС - име- 
ната Е ЗА, Садас, Сопа, Зупегду, 
както и домейните й. Възползвайки 
се от популярността на тези марки, 
новата компания ще започне произ- 
водството на разнообразни графич- 
ни карти и ЗОНО комуникационни ус- 
тройства. Въпреки очевидната при- 
лика в името, между банкрутиралата 
Е ЗА АС, Е ЗА Аз и Меце Е ЗА 
СтЬН няма никаква връзка. Седали- 
щето на новата компания се намира 
в Ааспеп, Германия, и се ръководи 
от Рак Зрайп и Мкпае! Еисйпег. 


АМО ще задвижват 


най-бързия 
суперкомпютър 


На базата на АМО процесори ще 
бъде изграден най-мощният супер- 
компютър на планетата. Сгау ще изг- 
радят чудовището, наречено Нед 
Зюогт, използвайки 10 000 АМО 
Орегоп процесора и по предвари- 
телни изчисления смятат да задми- 
нат досегашния рекордьор по произ- 
водителност - Еайй ЗишаЖжг супер- 
компютърът на МЕС. Творението на 
Сгау ще достига пикова производи- 
телност от 40 трилиона операции с 
плаваща запетая в секунда ((ег- 
айорз), като ще има възможност за в 
бъдеще към системата да се доба- 
вят още процесори и производител- 
ността да достигне безпрецедентни- 
те 60 1егайорз. Суперкомпютърът се 
изработва по поръчка на Департа- 
мента на Енергетиката в САЩ, ще 
бъде инсталиран в Запда лаборато- 
риите и ще струва около 90 млн. до- 
лара. Специалисти твърдят, че за 
него няма да е проблем да симулира 
ядрени експлозии. АМО Орйегоп про- 
цесорът е логичен избор, тъй като 
ще може да се справя еднакво доб- 
ре ис32-, ис 64-битови инструкции, 
поддържа НурегТгапвроп технологи- 
ята и се очаква да има отлична про- 
изводителност. Така, когато проек- 
тът стане реалност през 2004 годи- 
на, АМО ще имат съвсем буквално 
най-мощната реклама в света на П 
индустрията. 


АТ! демонстрира 
видеокарти с ООВ-1 


Канадската компания съвсем сери- 
озно се е устремила към ролята на 
лидер на пазара на видеокарти и ка- 
то такава се стреми да диктува мо- 
дата и да прокарва нови технологии. 
Такава е и ООН-!! паметта, която до 
момента не беше използвана в ком- 
бинация с графичен чип. А ето че 
сега АТ! не само ни съобщават, че 
работят върху карта с такава памет, 
ами и че са почти готови да пуснат 
продукти с ООН-!! на пазара. Говори 
се, че това ще стане като контраата- 
ка след пускането на дългоочаква- 
ния МУ-30 чип на ММО, но дори ив 
момента АТ! имат работещи карти 
със старите чипове и новата памет. 
Под кодовото название ООЕ-2М се 
разработва ООН-!! версия на гра- 
фичните решения на компанията за 
мобилния пазар и средния клас при 
дезкор системите, а ООН-!! версия 
на Надеоп 9700 се готви за пуск 
след появата на МУЗО. Трябва да се 
има предвид обаче, че съчетаването 
на новата памет със старите чипове 
ще доведе единствено до по-висока 
производителност, а няма да разши- 
ри възможностите на видеокартите 
от функционална гледна точка. 


ВМ закриват фабрика в 
Унгария 


Според официалната информа- 
ция, този ход на компанията е про- 
диктуван от глобалния спад в търсе- 
нето на харддискове. Според мнози- 
на експерти обаче, партидите, произ- 
веждани във въпросната фабрика, 
не са били особено качествени и са- 
мо са нанасяли допълнителни вреди 
на и без това не особено лъскавото 
реноме на дисковете на компанията 
компанията през последните години. 
Затварянето на фабриката ще оста- 
ви без работа 3700 души, а Унгария 
като държава ще загуби много от из- 
теглянето на капиталите на компани- 
ята от страната - приходите на та- 
мошния клон на |ВМ за миналата го- 
дина надвишават 2 милиарда дола- 
ра, данъците от които по всяка веро- 
ятност са представлявали една дос- 
та солидна сума, налята в бюджета 
на страната. 
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машно кино и превръщането на 

компютъра в център за забавле- 
ния добива все по-голяма популяр- 
ност. Филми, игри, музика - компю- 
търът може всичко. Доскоро обаче 
повечето звукови карти не позволя- 
ваха на потребителя да се наслади 
на истински АСЗ звук, който използ- 
ва общо 6 канала за създаване на 
максимално достоверна звукова кар- 
тина. 

При него говорът на актьорите из- 
лиза от една централна колонка, 
поставена близо до екрана, за да се 
създаде илюзията за връзка между 
положението на образите и посока- 
та, от която идва звука; басът е изЗ- 
несен на отделен зиБууооег, а оста- 
налите 4 говорителя са разположени 
около гледащия за придаване на 
триизмерност на звука. ОУП-тата, а 
вече и все повече нарастващ брой 
ОМХ филми използват този звуков 
стандарт, който съхранява 6 отделни 
потока аудио в цифров вид. Да, съ- 
ществуват кодеци, които позволяват 
възпроизвеждането на аудиото и на 
стандартна стерео-система с две 03- 
вучителни тела, но при това положе- 
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ние се губи смисъла от съхраняване- 
то на звука в АСЗ формат. По-нови- 
те ЗошпЯ Вазег Пуе! карти на 
Сгеайуе например поддържат 5.1 03- 
вучителни системи чрез аналогов 
или дигитален интерфейс, като при 
дигиталния декодерът се намира в 
самите колонки и картата предава 
данните към тях в цифров вид. 
По-старите Пе! карти обаче ня- 
мат тези възможности, и по всяка 
вероятност собствениците на не-5.1 
карти си скубят косите от яд, че не 
могат да използват 6-канална озву- 
чителна система (аз поне го пра- 
вя:)). Установено е обаче, че разли- 
ка между отделните Пе! карти във 
функционалността няма - всички те 
се базират на мощния ЕМОТОКТ чип 
и промените са просто размествания 
по картата с цел постигане на по- 
добро качество на звука, и добавяне 
и премахване на конектори от карта- 
та. И въпреки това 5.1 вариантите 
на ЗВПМе! имат някои допълнител- 
ни възможности - пренасочване на 
нискочестотните сигнали от стан- 
дартните стерео-потоци към бас-ка- 
нала на 5.1. стандарта, декодиране 
на АСЗ звука и изкарването му в 
аналогов вид. Както споменах преди 
малко, всички ЗВПуе! карти са бази- 
рани на един и същ чип, следова- 
телно декодирането на АСЗ звук би 
могло да се извършва на всяка Пе! 
карта. Това пък означава, че опре- 
делянето на възможностите на от- 
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делните карти се дължи единствено 
на драйверите, които по някакъв на- 
чин разбират какъв модел Пуе! има- 
те и съответно какви възможности 
трябва да ви се предоставят. Това 
означава, че за да превърнем стан- 
дартния си Пме! в Пме! 5.1 трябва 
"само" да измамим драйверите и да 
ги накараме да си мислят, че сме 
притежатели на 5.1 варианта на 
картата. Това обаче е свързано с из- 
вестни усложнения. Идентификаци- 
онният номер на модела на картата, 
по който драйверите разбират каква 
етя, се съхранява в един 8-пинов 
РНОМ чип, който се намира между 
ЕМОТОКТ чипа и АЦО ЕХТ (или 
ЗРОЕ ЕХТ, зависи коя версия на 
картата имате) конектора и на сним- 
ките е ограден в червено. Този чип 
е програмируем, следователно не е 
проблем данните за модела на кар- 
тата да се променят. За целта обаче 
е нужно чипът да се разпои от кар- 
тата, което е доста рискована про- 
цедура, особено ако нямате опит в 
тези работи. Проблемът е, че чипът 
е чувствителен към топлина и раз- 
появането на крачетата от картата 
трябва да стане много бързо - най- 
добрият вариант е със специална 
човка на поялника, но ако нямате, 
може да свършите работа и с обик- 
новена човка, като я опрете еднов- 
ременно до всички крачета от една- 
та страна на чипа (не и до самия 
чип!), ив момента, в който припоят 
се разтопи, да повдигнете разпоена- 
та страна на чипа с малко ножче 
или плоска отверка (като внимавате 
да не откъртите крачетата от друга- 
та страна:)), след което повтаряте 
процедурата и от другата страна. 
Пак повтарям, че това е много 
рискована процедура и ако нямате 
опит с поялника, изобщо не си и по- 
мисляйте да го правите. Веднъж 
след като сте отделили чипа от 
платката, можете да го препрогра- 
мирате по няколко начина - в най- 
добрия вариант се използва програ- 
матор, но ако нямате, можете да из- 
ползвате паралелния порт на ком- 
пютъра или още по-странния метод 
с мрежова карта, базирана на 
Неайек АТ! 8029х, на която има съ- 
щия вид РВОМ чип, а пък за карта- 
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та има написана програма, която мо- 
же да го препрограмира. Така заме- 
няйки РВОМ чипа на картата с този 
на Пме-а, можете да използвате 
мрежовата карта като програматор, 
но е малко неприятно, че при този 
метод трябва да повтаряте отново 
процедурата с запояването и разпо- 
яването. Подробни инструкции за 
това какво точно трябва да се про- 
мени в данните на РКОМ чипа, как- 
то и програмките за препрограмира- 
не чрез мрежовата карта и паралел- 
ния порт можете да намерите в лин- 
ка в края на статията. 

След като приключите с препрог- 
рамирането, запоявате чипа обрат- 
но на Пуе-а, пускате компютъра, и 
ако ги нямате инсталирани - качва- 
те ПуеМуаге 3.0 драйверите за 5.1 
картата, чийто модел сте записали в 
РКОМ чипа. Те ще ви позволят да 
изберете 5.1 схема на колонките от 
Зипоипд Мкега, както и да включи- 
те Ваз5 Нефгес! и АСЗ декодиране- 
то от Адмапсеа настройките. С това 
обаче далеч няма да сте приключи- 
ли. Трябва да намерите начин да 
предадете сигналите за всички 6 ка- 
нала на 5.1 системата до говорите- 
лите. Ако колонките ви представля- 
ват маркова система с вграден АСЗ 
декодер процедурата е проста - из- 
ползват се някои от пиновете на 
АЦО ЕХТ/ЗРО ЕХТ за извеждане 
на 6-те канала по отделно в цифров 
вид, като единственото, което ще се 
изисква от вас, е да си измайстори- 
те кабел, от едната страна свързан 
към конектора на картата, а от дру- 
гата завършващ с ми!-О!М конектор 
(подобен на този на снимката). Чрез 
него ще можете да свързвате към 
картата си озвучителни ситеми от 


ОП оокву 
ОТО ТА 


типа на Сгеайуе ОТТ2500/3500. Ако 
обаче разполагате с аналогови са- 
телити, централна колонка и зиБ- 
моо!ег, ще трябва да използвате 
един малко по-комплициран метод, 
за да можете да изкарате сигналите 
за всеки от 6-те канала на отделни 
жакове. Както се предполага, че 
знаете (щом имате Пуе!), картата 
има аналогови изходи само за 2 сте- 
рео-канала, т.е. за общо 4 единични 
такива. Единственият вариант в слу- 
чая е да се ползва втора звукова 
карта, която далеч не е задължи- 
телно да е скъпа и маркова. 
Единственото изискване към нея 
е да има ЗРО!Е/п конектор. Това, 
което трябва да се направи, е да се 
свържат съответните ЗРО!Е изходи 
(отАЦХ ЕХТ/ЗРО ЕХТ конектора) 
на Пуе! картата с ЗРО!/п-а на вто- 
рата платка. Това ще ви позволи да 
използвате аналоговите изходи на 
втората карта, за да изкарате сигна- 


лите за централната и басовата ко- 
лонка, при което вече ще имате за- 
вършена и напълно способна да де- 
кодира и възпроизвежда АСЗ 5.1 
система. По принцип в използването 
на две звукови карти на един ком- 
пютър по едно и също време няма 
нищо нередно, но въпреки това е 
възможно да възникнат някои дреб- 
ни проблеми с функционалността на 
Зипоипа Мкег-а на Сгеайме. И поне- 
же именно чрез него се задават 
настройките за 5.1 озвучителна сис- 
тема и АСЗ декодиране, не е зле да 
ги включите още преди да инстали- 
рате втората карта. Като цяло мето- 
дът е успешен и въпреки опасността 
да скапете своя ЗВПуе! при опера- 
циите с поялника и неудобствата, 
причинени от използването на втора 
звукова карта, резултатите си стру- 
ват. Не ми пращайте сметката оба- 
че, ако изведнъж се озовете с ди- 
мящ поялник в ръка и "убита" звуко- 
ва карта. 

Тази статия е по-скоро с чисто ин- 
формативна насоченост, а не предс- 
тавлява изчерпателно ръководство 
за извършване на операцията. Тако- 
ва, заедно с програмките, необходи- 
ми за препрограмиране на РАОМ чи- 
па, можете да намерите на следния 
адрес: ПН р:/Мумму.дай-Не.сопуа- 
сез/мео!меБ1/пдех. пи. 
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върна в комерсиален успех за 

МУПА. Теоретически техноло- 
гията имаше голям потенциал, но на 
практика пРогсе-базираните дъна не 
успяваха да предложат по-добра 
производителност от КТЗ33З-екипи- 
раните такива и в резултат на това 
продажбите им така и не достигнаха 
желаното ниво. Освен по-ниската от 
очакваната производителност, мно- 
го лошо въздействие върху купувае- 
мостта на пРогсе платките имаше и 
фактът, че такива се появиха на па- 
зара с огромно закъснение и доста 
високи цени. Едва ли сте пропусна- 
ли, че още на изложението 
Сотршех в началото на тази година 
пуща обяви намеренията си отново 
да се пробва да направи конкурент- 
носпособен чипсет за АМО А оп 
процесорите. Много розови обеща- 
ния бяха наговорени тогава, но ето, 
че едва сега започват да се появя- 
ват първите впечатления от новия 
чипсет. Но преди това нека напра- 
вим преглед на технологията зад 
пЕогсе 2. Чипсетът все още се със- 
тои от |ВР и МСР чипове, еквива- 
лентни на по-утвърдените понятия 
МопиВпдде и ЗоийВпаде. Върху 7056 
от площта на ядрото на северния 
мост (т.е. |СР чипа) се намира вгра- 
дено СеЮюксе 4 МХ видео, което има 
честота на ядрото 250 МНг2 (колкото 
е честотата на СР4 МХ 420). Цялос- 
тната му производителност е нещо 
между СЕ4 МХ 420 и 440, в зависи- 
мост от скоростта на паметта, която 
използвате. Интерфейсът към ВАМ- 
а отново представлява двуканален 
ООН. В случай, че не ви достига гра- 
фична производителност, пЕогсе 2 
|ОР-то поддържа външен АВР Вх 
слот. Интересен ход на ММА е 
пускането в производство на версия 
на |ЕР-то, в която няма вградено ви- 
део. Новият чип ще се казва ЗРР - 
бузет Работ Ргосезвог и дънните 
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платки, реализирани с него, ще 
представляват апетитна хапка за 
ентусиастите. Двуканалната система 
на паметта е със старата концепция, 
"обновена" с ново име - ОчаО0н. 
Принципите й на работа са както 
при всички останали двуканални 
ООВ системи, като се поддържат и 
008400 памети. Използването на 
втория канал и толкова бързи паме- 
ти обаче се оказва, че има значение 
главно при използване на вградено- 
то видео. Това е така, защото обме- 
нът на данни между процесора и 
1ОР-то става по 266 или 333 МН2 
ООВ канал. Т.е. потокът данни, кой- 
то може да генерира процесорът, е 
ограничен доста под възможностите 
на двуканална ООН система с 
008400 памет. Използването на 
вграденото видео обаче драстично 
променя ситуацията, защото, както 
знаем, видеочиповете изискват дос- 
та голяма пропусквателна способ- 
ност на шината към видеопаметта, а 
в случая с пРогсе 2 за такава се изЗ- 
ползва системната памет. Интерес- 
на новост представляват възмож- 
ностите за индивидуална фина нас- 
тройка на честотите на системната 
шина, паметта и АСР порта. Те вече 
са напълно независими една от дру- 
га и могат да се променят със стъп- 
ка 1 МН2. Така например при овърк- 
лок на шината и паметта честотата 
на АСР-то не е нужно да превишава 
нормалната стойност. Всичко това 
обаче са възможности на чипсета, и 
дали всички производители на дъна 
ще се възползват от тях е отделен 
въпрос. Видялата бял свят при поя- 
вата на първия пРогсе технология 
ОАВР (Пупатс Адарйме Зресшайуе 
Рге-Ргосезвог) отново е налице ие 
допълнително усъвършенствана. 
Функцията йе да се опитва да от- 


гатне кои данни ще потрябват на 
процесора при следващото му обръ- 
щение към паметта и да ги премес- 
ти в буфер от по-бърза памет, от 
който процесорът в последствие да 
може да ги извлече за много по- 
малко време, отколкото би му отне- 
ло, ако трябваше да ги прочете от 
паметта. Практически ОАЗР предс- 
тавлява аналог на Пагдмаге ргее!сп 
модулите в Р4 и АМопХР, но ефек- 
тивността й в първия пЕогсе не бе- 
ше достатъчно голяма за да даде 
предимство на чипсета пред конку- 
ренцията. Даже напротив - преко- 
мерното количество грешни "предс- 
казвания" и ненужни извличания на 
данни от паметта само изяждаха 
пропусквателната способност, а пък 
по-малкото време за достъп към бу- 
фера с кешираните данни не беше 
достатъчно малко, за да доведе до 
реално повишение на производител- 
ността. В ПАЗР 2 алгоритмите за от- 
гатване и времето за достъп към ке- 
шираните данни са оптимизирани 
значително. Към |Р чипа, чрез 
НуреТгапврой шина е свързан МСР 
чипът, който се произвежда в две 
разновидности. Първата е по-прос- 
та, и се казва просто пРогсе 2 МСР. 
Тя включва поддръжка на И5В 2.0 и 
АТА13З и има вградени мрежови 
контролер и АС97 аудио. По-усъвър- 
шенстваният вариант е пЕ0огсе 2 
МСР-Т - той добавя поддръжка на 
ЕЕЕ-1394а (ЕгеУ/е) и има вграден 
втори мрежови контролер и по-ка- 
чествен звук, разработка на самите 
КУПА - модулът за звука (Аийо 
Ргосеззта Оп!, АРЦ) ще бъде същи- 
ят като в първия пРогсе и има вгра- 
ден ОВР процесор. Всъщност МСР- 
тата на пРогсе 2 и тези на пРогсе 1 
са взаимозаменяеми и съвместими 
пин по пин. Така съчетаването на 
възможностите на новия МСР с нис- 
ката цена на стария |ВР се превръ- 
ща в напълно реална възможност. 
За съжаление стремежът на произ- 
водителите да намаляват разходите 


МОГОМЕШТА СЦУВ а Нагамуаге 


по производството до минимум ще 
лишат много дъна от добавъчната 
АСВ платка, чрез която МУШИА из- 
ползват пълните възможности на 
АРИ-то си. На тази платка според 
референтния дизайн на компанията 
можете да намерите 6 аналогови из- 
хода за реализиране на 5.1 озвучи- 
телна система с обикновени анало- 
гови колонки. Ако пък имате такива 
с декодер и цифров вход, направо 
можете да използвате ЗРО!Е изхо- 
да на АСН платката. 

Тестовете показват очакваното - 
пропусквателната способност на па- 
метта се увеличава значително при 
поставяне на втори модул ООН па- 
мет спрямо резултатите при еднока- 
нален режим. Резултатите при из- 
ползване на О0Н400 памет са дос- 
татъчно високи, но въпреки това из- 
ползването на все още неразпрост- 
ранената памет става при доста по- 
голямо време за достъп. По-бавните 
памети могат да си позволят да из- 
ползват по-агресивни настройки без 
да се правят компромиси със ста- 
билността на системата. В резултат 
от това преимуществото в пропуск- 
вателната способност на О08400 
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може да се забележи единствено с 
някои синтетични бенчмаркове, а на 
практика по-добрият вариант е да 
се работи с О0833З памет (подобна 
ситуация може да се наблюдава и 
при чипсетите на МА, където КТЗЗЗ 
все още е предпочитан пред КТА400). 
Странен факт е, че в някои относи- 
телно редки случаи и противно на 
обяснената по-горе логика, премина- 
ването към двуканална система на 
паметта води до доста колямо по- 
добрение в производителността до- 
рии да не се използва вграденото 
видео. Според някои твърдения, то- 
ва се дължи на влиянието на подоб- 
рения ОАВР при работа в ОчаП0в 
режим. Интересни резултати показ- 
ват и тестовете на мрежовите конт- 
ролери в МСР чиповете. Фирменият 
контролер на ММО/А, който присъст- 
ва ив двата варианта на чипа, по- 
казва отлични резултати, сравними 
с най-добрите мрежови карти на 
ие. Вторият контролер в МСР-Т чи- 
па обаче не е на МУПА а на ЗСот и 
изненадващо показва по-слаби ре- 
зултати и по-високо натоварване на 
процесора. В по-късните ревизии на 
МСР-то проблемът с производител- 


сив. аг.Ба 


Дива|, 


ПОРТАЛЪТ 


(Сет 


С една регистрация 
всички услуги ! 
Избор на съдържание 
Смяна на подредба 


Промяна на цветовете 
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птгогсе 2 


ността е отстранен, но натоварване- 
то на процесора все още си остава 
по-високо. За сметка на това обаче 
контролерът на ЗСот има много по- 
богат набор от възможности, включ- 
ващи диагностициращи програми за 
ООби У/пдомив. Друг интересен мо- 
мент е производителността на ОЕ 
контролера. Първоначално възпре- 
пятстван от бъг в драйверите, 
пЕогсе 2 не е могъл да се представи 
достойно в сравненията му с конку- 
рентния КТЗЗЗ при тестове, нато- 
варващи дисковата подсистема. С 
нови драйвери обаче чипсетът на 
ММОА взима немалка преднина. Ка- 
то цяло дънните платки с пРогсе 2 
чипсета се очертава да бъдат осно- 
вен играч на пазара за АМО-съвмес- 
тими дъна. Въпреки повторния гаф 
със закъснението на чипсета, 
КМО/А показват, че могат да се 
учат от грешките си, а пък ние, като 
потребители, не храним нереално 
оптимистични надежди за способ- 
ностите на чипсета, какъвто беше 
случая с първия пРогсе. 


РС СЪИВ декември 2002 Ва 


СО СБ «а Съдържание умлм.рссмо-ва.сот 


УАМЕ ВАМ/ 


ИГРИ, 


Меес ог бреед: НовРив? 0 Баси, Део 

(Л 2008 Мар Раск 71 карти за ИТ 2008! 

И оо Футбол. Демо. и 

УАМЕ Ван тр РЕКЛАМНА ТАРИФА 
Док дора по пор демо 

Нета! Оаидщег Агсаде. Цяла игра. 

Сйтвоп (ап 1.3 Агсайе. Цяла игра. -а ааа изт 
бтап Мазйег Спев 11. „Шах, Цяла игра. 

; ми СПИСАНИЕ ЗА ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 
Кори Ноод Стратегия. Демо. 1/25 90 
Зсерненесаекания серреецаене Е Но евра риа таза ин лан по Ди 
при туи каста Дек ха 
Фар и с Асайе. Дено. 1/6 страница папили ви 280 лв. 
Кообай Еапас Мениджър. Цяла игра. 1/4 страница ера фан 320 лв 

1/3 страница: ооааиизйеие 400 лв. 
Т/А страница гкиаа ааии 1000 лв. 
ПРОГРАМИ 2-ра и трета Корица... 1600 лв. 
4 Асоцвиса МРЗ 10 Мауе Програма за конвертиране на МРЗ-ки 4-та корица: атласа ооо 2000 лв. 
ОЕХ юг УМпАМРЗ Подобрява звука на УМпАМР. 
1таде бийе 1.0 Програма за гледане и обработка на картинки РЕКЛАМА НА дис КА 
Мефа Рауег 9 ВЕТА Универсален тефа рауег -- НА СПИ САНИЕ РС СИВ 
Мредаве Рауег 2.0 Програма за гледане на клипове За публикуване на : 
МММбпар 3.0 Програма за сваляне на зсгеепзо5 рекламни програми.................... 510 на МВ 
Неа! Опе Рауег 2 бой Универсален тефа рауег Рекламни 
Мпбенпов 5.1 Програма за конфигуриране на Мпдолв представяния... по договаряне 
ДО Рсциге Мемиег Програма за гледане на картинки 
Гоув Сайсшаог Изчислява шансовете ви за любов :) ЗА ПУБЛИКУВАНЕ 


НА РЕКЛАМА НА 
муммли.рссшб-Ба.сопа 


за бутон ида риавиняен 5 лв. на ден 
за банер 10 лв. на ден 


ГАЛЕРИЯ 
АКТУАЛИЗАЦИИ . 


ВН 2002 Рог НЕА2002 Добавя българското първенство във НЕА2002 
Ргогвадие МОО юг 0Т2003 МОО за 0720038 

бгопапо Сгизадег РАШПр Бонус А! за Сгивацег 

Угопдпо Сгизацег Еедепско Бонус А! за Сгивадег 


1172003 Зсгеепвамег 


1797 София, бул. „Драган Цанков“ 37 
Телефони: 02/ 9602209 
9602214 
9602216 
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рссшЬ д рссшБ-Ба.сот 


82 декември 2002 РС СЕШВ 


сфтглто 


Крлефиите жит 


пИр://сага.а!.Ба 


Ге. 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ПЕНА 


ТВОИТЕ МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
иегте Сате СапЬа Е ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахк-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ СптудентсКи град бл. 55 вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

БАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мег ул. Клокотница 27. до Кино Роял 

свеХаиЬ ЖК. Люлин 9, бл.9 16 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Апанабад, ул. Васил Калчев, зад 6л.58 

биг Чес ул. РъковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мес ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
|срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РАЗЗОМ ул Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино ТраКия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О".Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин АриноВ 2 


вилдин 
5гопе Ь"!9ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2, 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 
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ПРИЯТЕЛИ 
пйриНпепаз.ди.Ьа 


